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Quando tudo parece perdido; surge a aliança entre céu e inferno. 
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Da base subterrânea “NORAD”, (comando de defesa 
aeroespacial norte-americano) é dada a ordem ao 

| U.FO TEAM (equipe especial) 
SE para começarem a caçada 
res QREN aos aliens! 
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Mini-séries em quatro edições. 
Formato americano. Colorizados por computador. 
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HA MUITO TEM 


Vejamos... esta DRAGÃO BRASIL tem. dcbeniio do v Encontro 
Internacional de RPG; tem entrevista exclusiva: com Michael Mulvihill, 
supervisor da produção da linha Shadowrun. nos EUA; tem quadrinhos 


inéditos; tem os lançamentos GURPS Conan, Os Caçadores Caçados e 





Witchcraft; tem os eternos Pergaminhos « dos petisco Dicas de Mestre, : 


Troubleshooters.. o 
E tem Star Worsl Yestlt - as Res 


Sim, nós gostamos de Star Wars! Gostamos. de duelos: com sabres de . 
luz! Gostamos batalhas épicas entre caças espaciais! Gostamos de ver - 
a Estrela da Morte explodir! E gostamos de» ver ora Vea enforcar seus 


comandantes! | 

Por que gostamos? Por que o RPGista ppm Es é que existe ssd 
gosta de Star Wars? Podemos arriscar uma teoria bastante a o 
RPGista mediano gosta de mitos — magos, dragões, vampiros... —, e 
Star Wars é um mito. Uma mitologia moderna, como define seu erra 
George Lucas. 

EXISTE um RPG oficial Eutsado no universo de Star Wars, publicado 
nos EUA, é até bem conhecido no Brasil. Infelizmente, são pequenas e 
distantes as chances de que este jogo venha a sair do hiperespaço E 
aterrisar por estas bandas. O que fazemos, então? | 

Esta edição da DRAGÃO BRASIL é uma humilde tentavia de resolver 
o problema. Trazemos aqui vários sistemas de regras alternativos para 
jogar Star Wars: uma quase obrigatória versão para GURPS, outra para 
Toon e DEFENSORES. Raças e criaturas para D&D/AD&D, além de uma 


aventura com um vilão bem conhecido (Cavaleiros Jedi? Não, já fizemos 
isso). E também uma adaptação de Star Wars para Storyteller. 

Sim, sabemos. Muitos vão considerar polêmico uso do-sistema de 
Vampiro — mas, como bem sabem, criar polêmica é o que fazemos 
melhor. Storyteller foi escolhido; por seu extremamente versátil sistema 
de regras, voltado para a interpretação — etambém por ser um dos mais 

conhecidos no Brasil. Com as dicas desta edição, um. jogador de 
Vampiro poderá criar seu próprio RPG Star Wars, ainda coma vantagem 
de não precisar aprender um novo conjunto de regras. . 

Ah, um último recado: pedimos encarecidamente aos leilões que 
NÃO enviem cartas perguntando se um sabre de luz causa dano 
agravado a um:vampiro, ou se um lobisomem pode ser Cavaleiro Jedi. 
Sim, você pode colocar vampiros e lobisomens em uma crônica de Star 
Wars, mas faça por sua conta e risco. Não queremos nem saber! É 


problema seu! 
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CoD INE CARREGUES! 


Ganha seu próprio suplemen- 
to de GURPS o bárbaro mais 
apelão dos quadrinhos. Pois 
é, aquele que derruba exér- 
citos com um braço enquanto 
segura a princesa/amazona/ 
rainha gostosa com o outro! 

GURPS Conan foi basea- 
do mais na literatura original 
de Conan (os pockets de Robert 
E. Howard, L. Sprague de 
Camp e outros) do que nos 
quadrinhos. De fato, o livro 
apresenta uma bibliografia 
com as 73 histórias de Conan 
(e não 73 LIVROS, como diz a 
contracapa) à venda nos EUA. 
Algumas foram publicadas 
aquino Brasil no ano passado, 
pela Editora Mercuryo. 


Campanha Conanesca 

Como ficam os personagens 
jogadores na Era Hiboriana? 
Poderão eles imitar seu he- 
rói, realizando aquelas faça- 
nhas inacreditáveis? Pode até 
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ser. Para uma legítima cam- 
panha “conanesca” o livro 
recomenda personagens de 
200 pontos (o próprio Conan 
tem pelo menos 300!). Exce- 
to por isso, (GURPS Conan 
tudo segue o “medieval pa- 
drão” que conhecemos em 


GURPS Fantasy. 


Seu Cão Estígio! 
Boa parte do livro descreve 
as nações da Era Hiboriana 
— Aquilônia, Ciméria, Hiper- 
bórea, Stygia e trinta outras. 
Detalhes sobre a geografia, 
clima, flora e fauna, econo- 
mia, costumes, religião e 
outras características. 
Quem gosta de magia vai 
se divertir. Numerosas magi- 
as das histórias de Conan 
estão no livro, assim como 
aqueles amuletos e talismãs 
assombrosos, sempre guar- 
dados em templos e vigiados 
por monstros que Conan ex- 
termina às dúzias! Destaque 
para a tão cobiçada Coroa 
da Serpente (poderes telepá- 
ticos à vontade) e o fami- 
gerado Livro de Skelos. 


Mas Eu ODEIO Conan! 
GURPS Conan deve satis- 
fazer até mesmo quem não 
curte as histórias do bárbaro. 
Este suplemento traz algo 
bastante desejado pelos jo- 
gadores; são as regras de 
combate em massa para 
GURPS, explicando como 
realizar lutas entre exércitos 
— afinal, o que é uma aven- 
tura de Conan sem um exér- 
cito ou dois que ele possa 
massacrar? Não são regras 
nada simples (dez páginas 
inteiras delas), mas tudo bem: 
quem joga GURPS já está 
calejado contra regulamen- 
tos complicados. 

Como atrativo adicional, 
GURPS Conan apresenta um 
bestiário contendo a maior 
parte das criaturas estranhas 
que o Conan matou... digo, 
que aparecem nas aventuras 
do bárbaro. Tem dinossauros, 
mortos-vivos, seres místicos 





e tudo o mais. Perfeito para 
quem não agúenta mais os 
grifos, basiliscos e trolls de 
GURPS Fantasy. 

O autor Curtis M. Scott 
não esqueceu de incluir as 
fichas dos principais perso- 
nagens , incluindo Conan em 
várias fases da saga — desde 
o início de carreira como la- 
drão até ser o Rei da 
Aguilônia, já quarentão (ST 
19, 1Q 13, DX 16 e HT 16, 
pasmem!). Temos também 
os amigos, inimigos (Thoth- 
Amon, Ocultismo 31, ohhh!) 
e as mulheres, claro. (Ei, es- 
pera aí! À Rainha Bêlit com 
IQ 22! Não tá um pouquinho 
baixo demais, mesmo para 
uma mulher de Conan?). 


ENQUANTO 
Pol, 
MUNDO DAS 
TREVAS... 


O sistema Storyteller tem 
sido brindado com uma 
avalanche de lançamentos 
sem precedentes. Livro do 
Clã Toreador, Lobiso- 
mem: Guia do Jogador, 
Livro da Tribo Fúrias 
Negras e agora Os Ca- 
faço [o [6] ET OT [oo [o [o TA 

O que vem depois? À 
Devir garante que ainda 
este ano teremos Mage: 
The Ascension, o terceiro 
título Storyteller. Lobiso- 
mem segue com os Livros 
das Tribos. Para Vampi- 
ro, com o término dos Li- 
vros dos Clãs (pelo menos 
fofo TEN Ta o [E [o Taio PN oro Tao ITA To [6 
restam alguns clãs com seus 
próprios livros), as coisas 
devem se acalmar um pou- 
co. Entre os prováveis pró- 
ximos lançamentos está 
Alien Hunger (“Fome 
Alienígena” ou algo assim), 
uma aventura pronta. 
Vampire: The Dark Ages 


também é forte candidato, 












; 
O Que Já Temos... «E O Que há "Devir" 
Fantasy Escola de Super-Heróis 
O primeiro suplemento a ser traduzido foi, por uma escolha lógica, a descrição Aventura pronta para Supers, pronta para ser usada como início de campanha ou 
de um mundo mágico medieval. No planeta Yrth, um experimento místico criou apenas como uma aventura independente. Os personagens enfrentam uma 
um cataclismo que arrancou partes de outros mundos. Yrth contém agora regiões quadrilha de traficantes e um grupo de supers cujo lider tem um pacto com o 
e criaturas de variados planetas— especialmente da Terra, reunindo cidades demônio. Inclui uma história em quadrinhos inédita. | 
e habitantes de diferentes períodos de nossa história. Cavaleiros das cruzadas, 
muçulmanos e samurais podem ser vistos ao lado de elfos, anões, goblinse '*' Tredroy | 
homens-lagarto. A magia comanda este mundo, e a tecnologia é proibida. Para quem está cansado de Mégalos, uma nova grande cidade no mundo de " 
— GURPS Fantasy. Tredroy é a maior cidade fora do Império, com suas três leis, 
Magia seus ricos mercadores, seus assassinos furtivos e suas intrigas infindáveis. 
| Novas regras para o uso de magia em GURPS. Vantagens e desvantagens próprias Costumes diferentes de cada lado da ponte — aquilo que é aceito em um lugar 
para magos; sistemas para magia de improviso e magia clerical; entidades e pode ser ofensivo no outro. Perfeito para colocar os jogadores em fria... 
criaturas mágicas; alquimia e elixires mágicos; e, principalmente, centenas de 
novas mágicas para as regras do Manual básico. Bem popular entre os jogadores *' Objetos Encantados 
de Fantasy. “ Natrilha de GURPS Magia, outro suplemento para enriquecer o mundo de GURPS 
Fantasy. Armas, armaduras, poções simples ou elaboradas. Regras próprias para criar 
Cyberpunk esses artefatos e usá-los em campanhas, sejam de fantasia ou quaisquer outras. 
Muito antes de Shadowrun e Cyberpunk 2020 o Brasil já tinha seu RPG do 
gênero. Neste suplemento temos a descrição de um futuro sombrio e decadente, "Space 
com gangues andróides, contrabandistas de dados, guarda-costas ciborgues e Ficção científica da boa, com naves espaciais, outros planetas, impérios galácticos, 
netrunners navegando em computadores. Regras próprias para personagens armas e armaduras futuristas... O livro impressiona pela exatidão científica, 
com partes biônicas e implantes cerebrais. especialmente o capítulo sobre criação de planetas e sistemas — tudo obedecendo 
à astronomia oficial. E ainda: sociedades extraterrestres; efeitos de ambientes 
Viagem no Tempo alienígenas sobre seres humanos; personagens alterados por engenharia genética 
” Suplemento mais ou menos útil para campanhas baseadas em viagens no tempo. ou variação de gravidade; e quatro novas raças alienígenas para jogadores. 
Descreve inúmeros métodos, usando as tradicionais máquinas do tempo, portais 
dimensionais e a viagem mental. Especulações sobre mudanças na História, - Espada da Galáxia 
dimensões paralelas e uma cronologia com os fatos mais importantes da História No futuro próximo, três civilizações lutarão na Guerra Traktoriana: os metalianos, 
— com destaque para um apêndice com fatos históricos brasileiros. - homens-inseto metálicos, devotados à proteção de sua rainha; os traktorianos, 
robôs de cérebro orgânico que desejam de volta seus corpos de carne; e nós, 
Huminati terrestres, apenas tentando sobreviver. Regras para o uso de personagens das 
Preferido por aqueles que gostam de mais clima e menos regras. Neste mundo três raças, com vantagens e desvantagens especiais. Naves para uso com GURPS 
de segredos perigosos, a paranóia é um modo de vida: você está sendo vigiado Space, armas e equipamentos futuristas, e um bestiário com monstros e criaturas 
o tempo todo, satélites despejam sobre nós raios controladores da mente, seus de outros mundos. - 
“amigos e vizinhos podem estar sendo controlados por alienígenas. Os Illuminati, Ad da 


líderes secretos que comandam o mundo, têm você nos mãos! 





Supers 
De longe, o favorito entre os jogadores de GURPS. Regras para o uso de 


personagens super-heróis, com centenas de vantagens, desvantagens e poderes A. 
que permitem simular qualquer herói dos quadrinhos. À edição brasileira inclui ei ” 
o suplemento GURPS Cartas Selvagens, sobre um vírus alienígena que extermina ori Eri a 
a s g .. E 6) 
a população da Terra e dá super-poderes aos sobreviviventes. Cartas Selvagens E cre 
, + . . . 4. « SM) F ON 3 
também é conhecida no Brasil como uma mini-série em quadrinhos, e uma série 
de romances nos EUA. 
ea 
Império Romano a. 
Reconstituição fiel e profunda da Roma Imperial para uso em aventuras de RPG. A 


À ascensão e queda do Império, o modo de vida romano, os grandes imperadores 
e — q melhor parte — os jogos e lutas entre gladiadores. Infelizmente, é o 
suplemento menos popular entre os jogadores de GURPS. É 











Horror | 
Bastante esperado, foi lançado apenas no fim do ano passado e já ocupa posto | PM STEVE Jicraa 
de destaque entre os favoritos. Regras e dicas para campanhas apavorantes, indo WilLram à a 


A . . : s E PE AO H A “H E 
desde horror o clássico ao estilo “Cine Trash”. Conselhos para criar um clima mai PES 


de horror durante a aventura, monstros sobrenaturais e três cenários completos 
— Inglaterra Vitoriana, Anos 20 e Dias de Hoje. 
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A MAGIA NO 
COMPUTADOR 


Já está nas lojas o sonho do 
duelista! Agora você pode 
construir qualquer baralho de 
Magic e jogar, mesmo sem 
ter as cartas! 

Magic: The Gathering 
para PC, da Microprose, per- 
mite que você construa seu 
baralho com mais de 400 
cartas; incluindo mais de 20 
cartas poderosas que não 
existem mais (até Black Lotus!) 
e 12 cartas virtuais inéditas. 

O jogo é uma ótima chance 
de testar baralhos, compro- 
var sua eficácia e só depois 
sair perseguindo cartas feito 
louco! Para auxiliar nisso, O 


R 





programa inclui ainda um uti- 
litário gerador de baralhos. 

Você pode jogar contra o 
computador ou contra opo- 
nentes humanos. Traz um ex- 
tenso tutorial multimídia que 
esclarece dúvidas sobre 
minúcias regulamentares. 
Inclui também um jogo de 
estratégia no mundo medie- 
val de Shandalar, baseado 
em Magic. 

Apenas dois probleminhas: 
Magic para PC já nasce 
desatualizado, apenas com 
cartas da 4º Edição; e não 
rod em qualquer máquina — 
você vai precisar de um PC 
100MHz com 16 MB RAM, 
Windows 95, CD-Rom e 
modestos 90 MB livres no 
disco rígido! 


RPG - Cards - H.Q. 


Nacionais e Importados 
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CAOS NO RPG 


Era do Caos promete ser a 
próxima novidade em RPG 
nacional. Chegando pela 
Akritó — a mesma editora 
dos livros-jogos Renascido e 
Espectro —, tinha seu lança- 
mento marcado para o V 
Encontro Internacional, mas 
acabou atrasando (como se 
isso fosse novidade nesse 
mercado...). 

O tema é horror moder- 
no. À época são os primeiros 





anos do Terceiro Milênio; um 
futuro pré-cyberpunk, quan- 
do atecnologia se choca com 
o sobrenatural. De Carlos 
Klimick, Eliane Bettocchi e Flá- 
vio Andrade. 

Nem chegou o livro bási- 
co, e já existem suplementos 
engatilhados. Primeiro No- 
turnos, sobre personagens 
que voltam da morte; e mais 
tarde Lendas, trazendo ver- 
sóes modernas de mitos bra- 
sileiros, como os Curupiras, 
Uiaras e Kanaímas. 


SÓ AVENTURAS 


A revista SÓ AVENTURAS, 
que começou como uma edi- 
ção especial da DRAGÃO 
BRASIL, vai passar por uma 
reformulação radical. 

Não teremos mais aventu- 
ras-solo, regras e suplemen- 
tos para RPGs, quadrinhos 


“ou contos (não se desespere, 


porque tudo isso continua 


saindo regularmente na DB). 


Em vez disso, a partir de sua 
edição 49, SÓ AVENTURAS 
vai trazer em cada edição 
um jogo de RPG completo. 


Por Que Mudou? 

O maior objetivo da refor- 
mulada SÓ AVENTURAS será 
ensinar RPG aos iniciantes. 


Em seu novo formato ela 
“será mais simples e com lin- 


guagem mais clara, própria 


para quem nunca jogou RPG 


na vida. Deve funcionar mais 
ou menos como o famigerado 
First Quest - A Primeira 
Missão, versão simplificada 
do AD&D, criada pela TSR 
para atrair novos jogadores. 
First Quest foi lançado no 
Brasil pela Abril Jovem em 
95, em duas partes, mas atu- 


Quadrinhos, Camisetas, 
Fosters, Cards, Magic, etc. 


Telefax: (061) 223-7858 


SDS-BILLoja94-Brasília-DF CEP 70300-500 


almente pode ser comprado 


em estojos completos por re- 
embolso postal. 

Você, jogador. veterano, 
não precisa torcer o nariz. 
Cada novo RPG será inteira- 
mente compatível com ARKA- 
NUN, INVASÃO e TREVAS, 
os títulos de RPG da Trama 


Editorial. 


Regras Compactas 

Como é possível colocar o 
sistema de ARKANUN/INVA- 
SÃO/TREVAS (criado por 


Marcelo Del Debbio, e que 


fica conhecido agora como 
Sistema SÓ AVENTURAS) em 
apenas uma revista? NÃO É 
possível. Então, apenas NÃO 
colocamos as regras! á 

A solução para isso foi eli- 
minar as regras para cons- 
trução de personagens — algo 
que ocupa muito lugar em 
qualquer livro básico de RPG, 
e que também aborrece os 
iniciantes. O jogador de SÓ 
AVENTURAS não precisa 
gem. Em ec dio) Code edi- 
ção apresenta um grupo de 
cinco personagens prontos, 





















BONS VENTOS 
O LEVEM! 


Correria! Nem chegou direi- 
to a 5º Edição deMagic: The 
Gathering e já está aterris- 
sando uma nova série. Desta 
vez é àAlísios, na verdade 
uma expansão da série Mi- 
ragem-— esta projetada para 
servir tanto como suplemen- 
to do Magic regular já exis- 
tente quanto como um |ogo 


isolado (teoricamente, claro, 
pois na prática NINGUEM 


restringe seu baralho apenas 
a cartas de Miragem !). 

O duelista brasileiro pode 
até estranhar esse nome es- 
quisito como tradução do ori- 
ginal Weatherlight, mas é 
isso mesmo. Basta olhar no 
dicionário: alísios são uma 
espécie de vento suave, O 
significado literal de weather- 
light. Até o fechamento edito- 
rial desta edição, a série 
Alísios estava prevista para 
chegar aos pontos de venda 
no dia 15 de junho. 


em Nova Fase! 


apenas com as regras espe- 
cíficas para cada um deles. 

Apenas as regras mais 
básicas foram mantidas, como 
os testes de atributos, o siste- 
ma de combate e outras; e 
uma aventura pronta, prepa- 
rada para orientar Mestres 
novatos na difícil (mas gratifi- 
cante) tarefa de entreter um 
grupo de jogadores. 

O antigo jogador de 
ARKANUN/INVASÃO/TRE- 
VAS sempre poderá, se qui- 
ser, construir seus próprios 
personagens para usar na 
aventura. Da mesma forma, 
os personagens prontos po- 
dem ser usados por jogado- 
res ou como PCs ou NPCs em 
outras campanhas; cada edi- 
ção de SÓ AVENTURAS pas- 
sa a funcionar também como 
um suplemento para os anti- 
gos jogos da Trama. 

A nova SO AVENTURAS 
traz também Tabelas de Si- 
mulação de Dados, para 
quem não tem acesso aos 
dados multifacetados neces- 
sários ao jogo — mais uma 
medida para colocar o RPG 
ao alcance de todos. 


PLANETA CULT 
“O MELHOR EM CARDS GAMES E RPG EM NITERÓI (, 


Nacionais nas Bancas 
A nova SÓ AVENTURAS de- 
verá ser decisiva para a di- 
vulgação do RPG nacional. 
Para preparar seus jogos, 
além dos redatores da DRA- 
GÃO BRASIL, foram convi- 
dados diversos autores brasi- 
leiros de RPGs, como Artur 
Vecci, Luiz Eduardo Ricon, 
Ygor Moraes e Carlos Klimick. 
Eles devem preparar versões 
simplificadas de seus própri- 
os jogos para a nova SÓ 
AVENTURAS. Assim, é pro- 
vável que muito em breve 
tenhamos SA Monstros, SA 
Tagmar, SA O Desafio dos 
Bandeirantes, SA Millenia 
e outros. 

Os primeiros números da 
nova SÓ AVENTURAS terão 
como temas as duas mini- 
séries em quadrinhos da Tra- 
ma Editorial: U.F.O.TEAM e 
GODLESS. Em cada aventu- 
ras os jogadores poderão jo- 
gar com seus próprios perso- 
nagens ou escolher os heróis 
da série. 

À primeira edição da nova 
fase,U.F.O.TEAM, deve che- 
gar às bancas em julho. 
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ATENDEMOS POR REEBOLSO POSTAL AS 


R. TAVARES DE MACEDO, 122, TÉRREO - 102, i 
ICARAÍ - NITERÓI, RJ. | va 


Ei 


TELEFAX - (021) 714-3357. 4 A 
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«RPG CARDS + CAMISETAS 
MINIATURAS « QUADRINHOS 


importados & nacionais: estoque variado 





Avenida São Paulo, 575 - Maringá - PR - 87013-040 - F:(044) 226-2232 


- Aos sábados aberta até 17:00 hs. Vendas pelos correios. 





VALE XEROX 





ARKANUN (RPG Nacional) MILLENIA 


* FIRST QUEST - Estojo Compl..... 45,00 ( FORGOTTEN REALMS 


KARAMEIKOS - Vol-l Parte | - Uma Viagem aos Reinos .... 28,00( |) 
KARAMEIKOS - Vol-ll Parte || - Shadowdale ) 
* LIVRO DO JOGADOR AD&D 35,00 ( Parte III - Undermountain - Guia 28,00( ) 
* LIVRO DO MESTRE AD&D 30,00 ( Parte IV - Aventura em 

* LIVRO DOS MONSTROS AD&D .. 39,90( Undermountain 





MONSTROS TAGMAR (RPG Nac.) Básico... 22,00( ) 
Manual Básico....14,00( |) IMpÓMO E sessao 18,00( ) 
Rapa-Kui Livro de Criaturas 








(avent. + escudo)12,00 ( O Arado de Ouro... 
A'Eronteira:...s=.....os.s.resçor 


mat cotadDo] Tot 


O DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
(RPG Nacional) Básico .................... 
O Engenho /A Floresta do Medo 





E INVASÃO GUIA DE ARMAS RPG Nacional (aventuras) Zara enrasiarsrsreslisasiemenadiias 9,00/ ) 
Manual Básico.. 12,00( |) 1200( | 15,00( ) Ro Naa Os Quilombos da Lua (aventura) .... 10,00( |) 
GRIMÓRIO (Sup.)12,00 ( |) 28,00 ) O Vale dos Acritós (aventura) ......... 10,00( |) 
FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! uz 
] ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. = E E 
*(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 IE= a 
| Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) ] S a A 
] à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: q a = 5 
VALOR += o NOME: ah as 
j PE Ro) | pr CE RR CHEQUEN ......ees resrnavadaods aprsospa te TeS ND PESE LEI RR DRESS SS UR APERTE co Ena AU eia ço 1428 
FONE: nais RR O radio END: saco aaia ans RS ne eae ane RAE NRRa nas Ergo sem a se 
| PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADE “ari ads inini er AR emita ESTADO ..... CEPE LA i ES 





net leva até VocÊê.o. 


http:/www.forbiddenplanet.com.br 





| MÓDULO Básico RPG 



















GURPS Pack 

Módulo Básico 2º edição, 
tabela para mestres, capa 
plástica, poster e 3 dados de seis 


Steve Jacksom 


RPG IMPORTADO 


| = 


TADOS CEA e isa, 36,00( ) 

STEVE JACKSON GURPS Conan ............... 25,50( |) 
GURPS Cyberpunk ............. 25,50( ) 

TSR GURPS Fantasy ................... 25,50( ) 

GURPS Horror ..................... 25,50( ) 

WHITE WOLF GURPS Illuminati............. 25,50( ) 
GURPS Império Romano ...25,50( ) 

E OUTROS GURPS Magia ............. 25,50 ( ) 
GURPS Supers .................... 29,00( ) 

) 


GURPS Viagem no Tempo . 25,50 ( 
CONSULTE NOSSA HOME PAGE | 





VAMPIRO: A MÁSCARA (Pack)... 46,00( |) 

VAMPIRO: Guia do Jogador ........... 39,00( ) 

CAÇADORES CAÇADOS .................... 15,95( ) 

Livro do Clã BRUJAH......................... 15,95 ( ) 

Livro do Clã GANGREL ..................... 15,95( ) 

Livro do Clã MALKAVIAN ................ 15,95( ) 

Livro do Clã NOSFERATU.................. 15,95( ) 

Livro do Clã TREMERE .................... 15,95( ) 

Livro do Clã VENTRUE...................... 15,95( ) 

Livro do Clã TOREADOR .................... 15,95( ) ar ma para LOBISOMEM: O Agrale ! 
Escudo p/VAMPIRO ...................... 750( ) | aa 

KIT VAMPIRO: 10 dados de 10 faces + bolsa LOBISOMEM: O Apocalipse Pack... ese 45,00( ) 

de velidos = 12,00( ) Guia do Jogador.....32,00( )- FURIAS NEGRAS:.....15,95( ) 
LITERATURA E - Re 


“O LIVRO DOS VAMPIROS” (1.080 pg.) 42,35 (23) 
(ENCICLOPEDIA DOS MORTOS VIVOS) 
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CYBERPUNK 2020: 


SHADOWRUN (Manual Básico)... nenem 35,004 ) SS 5 

KIT DE DADOS Contatos (suplemento + escudo)... nenenermees 11,50() (Básico)... 29,00 j 
Cada conjunto contém Metagen (aventura) .........ssseseeenseresmcamerisennss 10,00 ( |) se 
6 unidades (4, 6, 8, 10, 12, e 20 faces) Catálogo do Samurai Urbano (supl.)................ 11,50() 
OPACO ..sss. snes R$5,50( |) TRILOGIA SHADOWRUN - SEGREDOS DO PODER (Literatura) 
ACTÍÍICO .iees: R$6,90( |) Vol. | - Não Faça Acordos com o Dragão ......................... 18,60( ) 

Vol. II - Escolha Seus 

Inimigos com Cuidado .............ssereeseneneesemsensesisess 16,20( | 

Vol. HI - Encontre Sua Própria Verdade .......................... 22,00( |) 





PARANÓIA (Básico) 27,50( |) TOON ( Básico) 28,50( ) 


AV. IBIRAPUERA, 2473 (Próximo ao Shopping Ibirapuera) Fone:(011) 542-9544 São Paulo -SP Disque (AE o ET: 

Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP (Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
SHOPPING POMPÉIA NOBRE Rua Clélia - 33 Lj- 1 (o lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP REIS Ta SERIE IO LATER 
SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 Fone: (013) 387-1025 Pitangueiras- Guarujá- SP PLANET Tel. é Fax: (011) 255-0959 
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Podem usar seus “atributos Ea o mais que derrubar portas 
po cana oque ão as Tia de também executar tais tarefas. 

e Muitas lembram-se de adquirir o perícia Cozinhar antes de se 
aventurar pelo mundo atrás de tesouros — que heroi pode sobreviver 
sem saber cozinhar um ovo? 
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Ana Lúcia F. Lieuthier, Praia Grande - SP 









een saber que as matérias sobre Star Trek 





Como certamente notou, desta vez dedicamos a 
| isa aos fãs dé Star Wars. Quanto a suas várias 





perguntas sobre a reprodução dos Garou, conti- vo deste mundos E MERO lodo na 
dos em suo Colio oaina! acredito que estas já  desino a este puro jsacof, Deúses, que mol EU Tg 
foram respondidas no artigo “Parentes” (DB 427). esved Não é suficiente estar preso a este corpinho 
en fico grato por sua tem fativa de confortar de Chun Li? Por que me castigam novamente? 
de desdrar oseado servo dos deu- RIEIICTA CANE 
dilda ma . Talvez a Condisdo feminina tenha DUELISTA CO 
agens nos: Reta au 
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A ci Desintegrar pódio ser Flo para atacar diretamente os 
pontos de vida do adversário? Neste caso, ele poderá deténaçe com 
uma criatura? 

AU cmatira pon for mais de uma carta de feitiço igual sobre elat 

xemplo, se a criatura Javalis de Darkwood tiver três carta 
fana sobre ela, e receber desencantor, ela perde todas as « os 
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er o do do cambio de em qe me usa 
“ hor el do tipo: 
ondadinha em td q na oa ane 










5) doi ini posso escolher uma criatura adversária como alvo? 





Rodrigo Mendes Danelon, Camaquã - R$ 





1) Desintegrar pode, sim, atacar os pontos de vida 
so o oponente Ele não pode usar antas para se 
defender disso: criaturas não bloqueiam feitiços, 
apenas outras erialuras: 
2 Feitiços não são “colocados”. 
no sao você ua der encanta nenias Sim 
pe ui, nei debe Aa Ro si. 
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4) Serio para atear os orltos dé vd Além o 
dados, existem vários tipos de marcadores impor-. 
fe es em lojas especializadas. São brinquedinhos 

pop dano entre os o 
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Zorn, aquele que é mais feio que o Tarrasque, de 
qualquer lugar (menos a cadeia) 

















“FORA DE COMBATE?! Me dê 
uma cadeira de rodas e uma 
bazuca, e eu te mostro quem 
está fora de combate!” 


— Um Brujah detonado e 
inconformado 


J.D.Nunes, Osasco - MS 


“Ah, se eu fosse Gangrel, isso 
não acontecia! Queria ver 
assaltante enfiar arma na 
minha cara. Eu picotava todo!” 


— Sujeito assaltado na 
porta do serviço às 6:30. 


“Se você fosse um Gangrel, 
não estaria na rua q uma 
hora daquelas...” 


— A voz da experiência 
(também conhecida como “O 
Ancião Pentelho”). 


“Bloody Mary” 
Karmilo, Campo 
Grande - 


“O lugar dos loucos? É logo 
ali, naquele prédio! Já tem 
mais de três mil loucos lá!” 
— Guarda do Ibirapuera 
quando perguntado sobre 
onde se realizava o Encon- 
tro Internacional de RPG. 


J.M.Trevisan, 
São Paulo - SP 


“Tolvez você possa me dizer 


onde encontrar umamulher...?” 


— Bárbaro Edward per- 
guntado pelo elfo Drean se 
ele poderia demonstrar suas 
principais habilidades. 


- Marco Aurélio J. 
Merichelli, Mavá - SP 
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O TAGMAR NÃO 
TA PRA PEIXE! 


Era um jogo de Tagmar, onde nossos personagem trabalhavam como 
mercadores. Após muita luta e sacrifício, conseguimos um navio. Estáva- 


mos todos muito alegres, navegando, quando fomos atacados por 


homens-pússaros vindos de algum lugar obscuro. 

Os guerreiros começaram a atirar flechas, os sacerdotes paralizavam 
olguns inimigos, e o mago pensava em algo para fazer. Como todo o seu 
intelecto e anos de estudo com os melhores magos de todo o mundo, teve 
uma idéia brilhante. 

Ele queria estrear alguns itens mágicos ganhos recentemente. No 
meio da batalha, dentro de um navio, em alto mar, cercado de mastros e 
velas, gritou: 

— Vou soltar uma bola de fogo! 

— Não! — alertaram todos. — Vai pegar fogo no barco! - 

— Têm razão — disse ele e, sem hesitar, terminou. — Tá bom! 
Então vou soltar uma chuva de meteoros. 

Desnecessário descrever os ctastróficos resultados. Dentro da aventu- 
ra, todos morremos; fora, quase infartamos de tanto rir... 


DE TAGMAR A PIOR... 


Novamente jogando Tagmar. À beira de um lago, vimos em sua margem 
uma estranha inscrição: “ASS”. O restante estava ilegível. 

O que seria? Assassinato? Assinado? Assado? 

Após muito tempo de reflexão sem resultados, a bomba. 

— Vou falar, mas não vai valer — revela o Mestre. — É “ássido”! 


E.A.P.P.C.O., Itararé - SP 
PULMÕES DE AÇO 


Foi publicado na DB um artigo sobre como usar personagens dragões em 
D&D. Eu e alguns amigos resolvemos jogar. 

Em certo momento nosso grupo, formado por vários tipos de 
dragões, lutava com um golem de ferro. À maioria já havia gasto suas 
boforadas e magias em encontros anteriores, e já estavam muito 
enfraquecidos, mesmo para um único golem. Tudo estava nas mãos do 
dragão verde, o menos ferido, que bombardeou o golem com sua 
baforada... de gás. 

Vendo que ele insistia em tentar derrotar o golem com gás, resolvi 
ajudá-lo com uma pista discreta: 

— Está lembrado sobre seu tipo de sopro? 

— Sei, é de gás — e ficou por isso mesmo. 

O dragão negro do grupo pegou a deixa e disse: 

— Acho que sua baforada não está surtindo efeito. 

— E mesmo! — respondeu o dragão verde. — O golem pode 
prender q respiração! 


Bazara, o Necromante, Necrópolis - Ravenloft 


Gracinha, eu? Ora, obrigad... MAS O sus ESTOU 
DIZENDO?22 

“NY Nada acontece. Mas, como a morte é uma. 
grande mudança, pode ser que o Mestre autorize 
uma reviravolta na tendência do personagem. 

2) Imunidade é melhor, mas também é mais 
caro! Custa dois pontos. Resistência custa só um, 
e não dois, como diz a tabela (use o valor do texto 


“principal). 


3) Sim, ele ainda pode ganhar experiência. Mas, 
mesmo que aumente de nível, não pode escolher 
mais tarde nenhum outro morto-vivo mais podero- 
so. Deve continuar como é. 


O DOSSIÊ CAMARILLA 


Há um ano e meio tivemos um encontro regional de RPG em Goiânia, na 
loja Excalibur. Ficamos sabendo sobre o projeto Brazil by Night através 
de uma palestra do sr. Marcelo Del Debbio. Ele propôs nossa filiação q 
Camorilla (Associação de Jogadores de RPG, Estratégia e Simulação) 
para registrar nossos personagens; para isso deveriamos pagar R$ 10,00 
para nos filiar à associação e mais R$ 12,00 para registrar os personagens 
nos arquivos da Camarilla de Washington D.C. Fizemos histórias, orga- 


nizamos chapters, criamos nossa house, pagamos e tudo ia bem. Prome- 


leram que teriamos carteirinha, home page na Internet e um fanzine. 
mensal (que até hoje vi apenas duas edições). 

Após muito tempo no projeto, notávamos que as regras sempre: 
mudavam. O diretor da entidade brasileira, sr. Marcelo Del Debbio, 
cortava muito as histórias e criatividade dos jogadores. Pior é que o 
pseudo-projeto seria de âmbito mundial, mas ninguém via ou confatava 
pessoas de fora do pais. Apenas os diretores! 

A partir de janeiro de 97, os diretores do projeto (Alexandre Campos, 
Adriana Almeida, Del Debbio e outros) assumiram planos para fazer uma 
abertura da direção da entidade, separando as duas, alegando que seria 
melhor assim. Mas nada falou sobre o projeto estar começando a irritar | 
os verdadeiros representantes da White Wolf. 

Foi feita uma mala direta para os diretores de house se comunicarem, 
mas nada se dizia de útil. O que se via era um festival de xingamentos e - 
palavras de baixo calão. Cidades eram expulsas (Gods e outras), diretores | 


revoltados viam sua criatividade jogada pelo esgoto. Não aguentamos. E 


mais e partimos para à investigação profunda sobre o assunto e chega- 
mos à seguinte conclusão: 

O sr. Marcelo Del Debbio criou uma associação chamada Camarilla é 
se filiou ao One World By Night, um grupo de jogadores que organizam 
um projeto mundial de jogos de Vampiro. Ele se autoprocomou diretor 
geral (de quê?) sem o consentimento da White Wolf e de ninguém, pois 0 
Brasil tem leis de patentes diferentes dos EUA. 

Após certo tempo, um senhor chamado Daniel Cossi moveu um 
processo judicial contra quem tentasse usar o nome Camarilla sem sua 
gutorização, pois ele se dizia representante. Depois de investigar na 
Internet, descobrimos que isso era verdadeiro. À Camarilla norte-ameri- 
cana fespondeu, via e-mail, que não reconhece nenhuma associação ou 
fú-clube no Brasil, e que Daniel Cossi era representante até janeiro de 9, | 
quando expirava o contrato. | 

Depois de denunciar isso na mala direta, os pseudo-diretores ficaram 
possessos conosco. Estarei sendo expulso deste pseudo-projeto em breve. 
Mas, como disse meu amigo Brujah Iconoclasta, temos que esclarecer a 
verdade acima de qualquer coisa. Pois bem, aí está. Façam bom uso dela. 


Jean Ted Lapidus, Elder Toreador, Anápolis - GO | 


Em primeiro lugar, nossas desculpas por não 

publicar sua carta na íntegra — estava REALMENTE 
grande. Sua denúncia foi levada diretamente à. 
Camarilla, que responde agora: 
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também, através do cordão umbilical. e so recebe 
sangue MErnÍcO, o feto também recebe : 

te dessa discussão boba sobre quem morreu e quem Pão morreu mente pras E cordão. Caran Ea eim 
(todo mods be que que ; em RPG e HQ morte é apenas o começo, à então um feto vampiro”! Ele pro 
verdade a qe Força esteja com v vocês, blá, b I, ec rque recebe sa ngue da 
cartas é hilário. Como ontem mica número possível de er Iprer 









































ma a Ri tendência machis À il ima 
deles foi em Super, quando minha personagem =— uma uso-ity 
Fryde-cover — foi parar em um avião qu que levava futuras ecran ea 
e pequeno país da América-do-Sul. Mas tudo bem, H be back! 
O quero mesmo saber é: | 
1) Possuindo ou não Auspícis, um vampiro pode receber mensagens 
ERA em, sonhos ou visões — — de um Tremere de 6º 6º Geraci O | 
ontinente? Existe algum tipo de ritual apra isso, caso o. de eme 
não seja suficiente? 
) Um vampiro que deseja se vingar do “idiota desgracado fdp' que 
nte e dd baixa? 
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dy Existe muito pouca coisa que um Tremere de 
Geração não consiga fazer, e duvido que envio 
mensagens em sonhos sao uma elas. Rituai 
específicos podem : 
conforme a necessi ) 

2)T Tudo o dao ir Herpreta Narrador. 
Se você transforma seu nús em pc aê 
para saciar sua sede de 1 vingança, isso isso exige 
Humanidade baixa; Guire ao ato uma morte '* errada. Que permitisse 
rápida e sem dor, para impedir que outros tenham gue uma dama, ainda q ve Saia e » aventu! eira, 

um destino igual ao seu, seria bem mais nobre.  corresse ur perigo em meu lugar? Peço, 
Por outro lado, o Narrador pode achar que um ato portanto, que não roube de mim o dever de punir 
desumano sempre será desumano, não importan- o tr ; 
do os motivos. 
3) Um conclave é um tipo de reunião política 
aberta a todos os amplos onde estes poden 
votar durante decisões importantes. São explicado: 
na pág. 42 de Vampiro, mas tentaremos falar mais 
sobre eles em edições futuras. 

4) O Abraço costuma abalar as sieneas aio: Parc 
sas de qualquer um — poucos cristãos continuam — quel 
os mesmos senai E Ss um vampiros. IN | 
e BR EE ado no o e Kindred E 
the East, a ser lan Ç Jo pela White Wolf. 
5) fenho o sobre isso, e cheguei a duas 
pe Oss espia idades: a primeira diz que, quando a mãe . 

 Abraçada, seu corpo torna-se incapaz de manter 
o o feto. Ele morre e é expelido. 
e sepundo alternativa é pauleira: para se tornar 
vampi mortal Rene E ter seu sangue guehar 
receber sangue vampírico. FORA uma pe ara ida é 
Abraçada, o RE seu sangue — e o feto 
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você pode nder come a ami pas ona- 
m de Bu em a ajuda. Tchau. 

















Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo GURPS Módulo Básico, escudo 
e dados (25,00), GURPS Viagem no 
Tempo (15,00), Vampiro: À másca- 
ra, escudo e dados (30,00) e Arkanun 
(10,00). 


1º Ministro Agnus Dei "o Cordeiro”, 
Rua Rosa Danin/Passagem Eduardo, 
5-A, Canudos, Belém - PA - 66070. 
Fone (091) 226-1553 


Troco Arkanun em perfeito estado por 
Invasão, Guia de Armas, Millenia, 
Shadowrun ou Cyberpunk 2020. Nos 
últimos três casos a diferença será 
negociada. 


Sr. Gusula, Av. São Paulo, 651, Nova 
Veneza, Sumaré - SP - 13177-000 


Vendo D&D (R$ 35,00), novo, na 
caixa. Também aceito troca por por 
suplementos de AD&D ou outros RPGs. 
Quero trocar idéias, aventuras e his- 
tórias com RPGistas de todo o país. Me 
escrevam! 


Gilson Marques Vieira, Rua Alvin Blank, 
222, Pomerode - SC - 89107-000 


Troco Hero Quest com Armadilha em 
Kellar's Keep e O Retorno de Witch 
Lord por Vampiro: A Máscara ou 
Lobisomem: O Apocalipse, ou vendo 
tudo (R$ 30,00). 


Femando Siqueira, RuaJoaquim Nabuco, 
195, Bairro Santo Antônio, São Caetano 
do Sul - SP - 04505-970. Fone (011) 
7690-1976 (manhã ou noite) 


Vendemos aventuras dos seguintes 
sistemas: Trevas, Lobisomem, Vam- 
piro, Aventuras Fantásticas, 
Cyberpunk 2020, AD&D, Defenso- 
res de Tóquio (R$ 5,00 cada). Pode- 
mos incluir também cenário gigante 
para miniaturas (mais R$ 3,00). 
Também criamos regras novas com 
personagens e aventuras (R$ 10,00). 


Antônio Marcos Silva de Andrade, 
Rua Camaipé, 1001, 012, Casa 10, 
Campo Grande-Rio de Janeiro-RJ- 
23052-320 


Na edição 12 li o anúncio de um tal 
“Bumerangue Joe”, que mora em São 
Paulo, e fiquei interessado em trocar 
cartas de Spellfire por Magic. Por 
favor, responda. 

Leandro Gavião, Rua Aristides Caire, 
90, Bairro Méier, 20775-090. Fone: 
281-3396 


Vendo Hero Quest com 10 novas 
buscas (R$ 50,00) ou troco por Lobi- 
somem, o Apocalipse (mais R$ 5,00). 


Vendo também o livro básico do De- 
safio dos Bandeirantes (R$ 10,00). E 
já que vale declaração: Maíta, eu te 
amo! 


Bruno da Silva Justi, Rua Antônio 
Zacariaz Neto, 107, Jardim Avenida, 
São Paulo-SP, 05798-020, Fone: 
55127321 


Estou em uma desesperada busca pelo 
livro Rules Enciclopedia. Quem o pos- 
suir e estiver disposto a vender, pago 
um bom preço. Dou preferência q 
moradores de Juiz de Fora, São Paulo 
e Rio de Janeiro. 


João Marcelo Cavalcanti Bentes, Rua 
Santo Antônio, 1098, Apto. 206 BI, Juiz 
de Fora- MG - 36016-210. Fone (032) 
7212-6939 


Vende-se caixa básica de Ravenlofi 
com mais cinco aventuras, Forgotten 
Realms completo, Volo's Guideto the 
Dalelands, Warriors and Priesis of the 
Realms ou troca-se pela caixa básica 
de Dragonlance. 


Jorge Formenton, Rua Alzira Pereira 
Paes, 146, Pq. Savoy, São Paulo - SP 
- 03584-090. Fone: 6955-2099 (Tratar 
com Sérgio) 


Quero Jogar! 


MIRR - Associação Brasileira de Joga- 
dores e Mestres de RPG é um bom 
negócio para você, RPGista! Fanzine 
bimestral, carteirinha na hora, res- 
postas para TODAS as cartas, live- 
actions, (card games) Magic, Spellfire, 
Play by Mail, miniaturas, jogos de es- 
tratégia, formação de grupos, suporte 
ao jogador e mais... 


MIRR - Associação Brasileira de Joga- 
dores e Mestres de RPG. Av. Reboucas, 
332, Apto. 31, São Paulo - SP- 05402- 
100. e-mail cuillaDsti.com.br ou 
rogério.furquimprovida.com.br. 


Atenção! Vamos saudar nossos incrí- 
veis amigos de campanha: Vivigay 
(Q.1.-35), Rodrigo “Honbre Espina” 
(475 Espinhas), Fernando “Sezerom” 
(Estranho), Claudio Kikimoto (Q.1.222?), 
Harrison “Procurado!!!” (Escroto- 
man), Barroso (sem classificação), 
Cabelo (Assexuado), Beakman 
("Poeteiro”). Quitaúna agradece aos 
amigos do povo de RPG daqui. Nosso 
grupo procura jogadoras e um ho- 
mem para o Vivigay. Agradecemos a 
sua preferência! 


Associação Bichos Escrotos de 
Quitaúna, Osasco - SP 


coco o.s 
Procuro jogadores de RPG em Balne- 


ário Camboriú. Jogo D&D, Shadow- 
run, GURPS e Lobisomem. Também 


A Ara 


quero me corresponder com RPGistas 
de todo o Brasil. 


Pedro R. Piccini, Rua Jordania, 399, 
Bairro das Nações, Balneário Caboriú- 
$C-88330-000 


Tenho um recado para todos de Sampa 
que procuram por jogadoras. Serve 
uma de 11 anos com experiência em 
Paranóia e Tagmar, mas sem experi- 
ência em GURPS? 


Leonora L. de Mauro, Rua Fradique 
Coutinho, 1468, Vila Madalena, São 
Paulo - SP - 05416-001 


Estou desesperado para encontrar um 
grupo de RPG em Fortaleza para jo- 
gar nos finais de semana. Tenho 17 
anos e imbém gostaria de trocar infor- 
maçõessobre futebol. 


Aroldo Almeida Carneiro, Av. Viscon- 
de do Rio Branco, 2245, Edifício Nilani, 
Apto. 107, Centro - Fortaleza - CE. 
Fone:2545286 


Eil Existe alguém em Niterói que jo- 
gue (ou mestre) Vampiro e Paranóia? 
Se existir, por favor escreva! Quere- 
mos jogadores e jogadoras, sem pre- 
conceito! 


Júlio Guimarães Trindade, Rua Rubem 
Braga, 21, Niterói-RJ- 24070-060 


Nós da A.M.A.S (Associação Malka- 
viana dos Adoradores do Sol) procu- 
ramos todo tipo de psicóticos, anor- 
mais, lunáticos, desequilibrados e afins 
para troca de idéias de RPG (Requeri- 
mento Paraoadvento da Gehenna), 
principalmente sobre os sistemas 
Storyteller, Call of Cthulhu e In Nomine. 
Ah, também vendemos os Clanhooks 
Toreador e Tremere, Shadowrun 2º 
Edição e New Orleans By Nught por um 
preço ridiculo! 


Lory Rainchild, Rua Min. Amarílio 
Lopes Salgado, 227/201, Cascatinha, 
Juiz de Fora - MG - 36033-290 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores de todo o Brasil para tro- 
carmos idéias. 


Danny Drake, Rua Dias da Rocha, 45, 
Apto. 1102, Copacabana, Rio de Janei- 
ro-RJ-22051-020 


Procuro jogadores de RPG e Magic aqui 
em Umuarama para formar um grupo. 
Pelo amor de Deus, entrem em contato! 


Henrique D. Oliveira, Av. Presidente 


Castelo Branco, 3557, Umuarama - 
PR-87501-170. Fone (044)622-2798 


Aí galera esperta de Aracajú! Quem 
tiver interesse em entrar em contato 
com outros grupos de RPG, é só ligar 
que a gente dá um jeito. 


Filhos do Dragão - RPG Brasil, Tiago 
(079) 231-6887, Marcelo (079) 
248-3647 ou Danilo (079) 223- 
2189, Aracaju-SE 


Estou iniciando um RPG e gostaria de 
entrar em contato com RPGistas daqui 
de Natal para saber onde a turma se 
encontra para jogar. 


Júnior Fernandes, Rua Mal. Rondon, 
1945/101, Candelária, Natal - RN - 
59064730. Fone (084) 206-2554 


Procuramos RPGistas em Camaquã, 
ambos os sexos, para formar ou en- 
trar em um grupo de GURPS, D&D, 
Magic, Hero Quest, Trevas e Defenso- 
res. Estamos abertos anovos sistemas 
também. Damos preferência a joga- 
dores experientes, mas os iniciantes 
também são bem-vindos. 


Rodrigo Mendes Danelon, Rua Álice 
Padilha, 241, Olaria - Camaquã - R$ 


Estou desesperado atrás de um grupo 
de AD&D aqui em Teresina. Estou há 
três meses sem jogar. Só não choro 
porque sou MACHO. 

Diego Quinderé, Rodovia Teresina- 
União, PF-112, Km-10,6819, Teresina 
-PI- 64052-800 


coco. 0..e 
Tô procurando jogadoras de RPG para 
nosso grupo. PS: não sou estuprador! 


Teteu Bonzão, Rua Caramuró, 24/ 
603, Canoas - R$- 92010-160. Fone 
(051) 4727835 


Há pouco tempo consegui colocar no 
ar meu site intitulado “O Legado de 
Rayearth: Mangá & RPG” (endereco: 





http://www.geocities.com/Tokyo/ 
Flats/1273/index.htm). Este é o pri- 
meiro site brasileiro especializado em 
complementos de RPG baseados em 
animes e mangás! Também estou pro- 
curando jogadores responsáveis (que 
não desapareçam) para continuar o 
playtest de meu RPG “Rayearth: The 
Storytelling Game”, um RPG sério 
bseado no anime das Guerreiras Má- 
gicas de Rayearth. 


Hélio Perroni Filho “Neflite”, Rua 
Soldado Manoel Furtado, 86, Santo 
Antônio, Vitória - ES - 29026-200. 
Fone (027) 222-5259. e-mail: 
nefliteO vixnet.com.br. 


Estou à procura de aventureiros de 
todo o planeta para fazer novos ami- 
gos, pois uma amizade verdadeira 
vale mais que tudo neste mundo. 


Pétios, o gnomo ilusionista, Rua La- 
deira Zeferino da Costa, 27, Cavalcan- 
te-RJ-21370-240 


Sé Bobagem 
Gostaria de anunciar a criação do 
ABAKAT (Associação Brasileira dos 
Amigos do KATabrok), o primeiro 
fá-clube oficial do Bárbaro. Interes- 
sados liguem para (KTB) Kat-Abrok. 


André “Gamin” Silva, o Kender, 
Nilópolis - RJ 


Alô, alô galera de Jampa do Spilled 
Brains! Calorosas saudações para 
Nazareno, o maior mestre do mundo 
(ounão...): Ovídio (uma ilusão de um 
Ravnos muito poderoso); Everaldo 
Maximoff (“miolos”); Liev “Brin- 
quedo Assassino”; Renato, o 
arrancador de cabeças (e sequestra- 
dor de livros inocentes); Marcos 
“AD&D” e João Paulo (girem os 
punhos e gritem: vôu, vôu, vôu!). Um 
abraço também para o pessoal RPGista 
de Patos: Italo, o lobisomem; Zé 
Marcio “Macaco”; a Vampira Deborah 
e Juju, Mon Amour. Valeu. 


Kiko, Patos - PB 
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Marcelo “Arkanun” 
Del Debbio: 
perseguido por 
forças das trevas? 











fair 


No Encontro os RPGistas têm a chance de soltar suas fantasias, encarnar seus personagens favoritos. 
Aqui temos Saylor Moon, o Espantalho, e também um... há... (não, eu NÃO estou vendo aquilo!) 





conteceu nos dias 24 e 25 de junho — 

sábado e domingo — o maior encontro 

brasileiro de RPG. Em sua quinta 
edição o EIRPG foi organizado pela Gibiteca 
Hentfil, juntamente com a Devir Livraria. 


Para quem não conhece, o Encontro Interna- 
cional é o maior evento RPGsta do país, 
reunindo milhares de jogadores. Não é 
nenhum tipo de campeonato ou coisa assim: 
as aventuras são inscritas com antecedência 
pelos Mestres. Os candidatos consultam a 
programação de aventuras inscritas, verificam 
quais são interessantes e se inscrevem. 
Durante anos o Encontro tem sido uma 
grande chance para o RPGista isolado; no 
evento ele pode participar de aventuras com 
Mestres experientes, e também conhecer 
outros de “sua espécie”. 


Mas nem só de RPG vive o Encontro. Entre 
outras atividades rolam lançamentos de livros 
e suplementos; campeonatos de Magic: The 
Gathering, válidos para o ranking nacional; 
palestras e mesas redondas para debater 
sobre o RPG no Brasil; o já tradicional leilão 
de jogos usados, onde podem surgir verda- 
deiras raridades; sessões de autógrafos com 
autores nacionais; e até mesmo exposições de 
originais dos artistas da área. 


Como nos outros eventos, nossa quinta 


megaconvenção contou com a presença de 
todos os autores nacionais. Estavam lá Artur 
“Monstros” Vecci, Ygor “Tagmar” Moraes, 
Luis Eduardo “Bandeirantes” Ricon, Marcelo 
Cassaro “Paladino”, Rogério “Katabrok” 
Saladino e outros — sem mencionar o convi- 
dado internacional Michael Mulvihil, o “Se- 
nhor Shadowrun”. 


Lugar Novo 


Todos os Encontros anteriores tiveram lugar 
na marquise do Parque do Ibirapuera, em 
Sampa. Desta vez foi ainda no Ibira, mas no 
Pavilhão Manoel da Nóbrega — antiga 
prefeitura de São Paulo. 


Isso trouxe alguns desconfortos para os 
frequentadores que, desinformados, ficaram 
“passeando” no parque até encontrar o tal 
pavilhão. Mas tinha lá suas vantagens, como 
todos puderam constatar depois: como o 
local não era aberto como a marquise, a 
comunidade RPGista ficou bem abrigada dos 
elementos — o clima no sábado e domingo 
não foram dos melhores, com muita chuva e 
frio. Bem, nem isso serviu para reduzir o 
público do Encontro, desta vez estimado em 
10 500 participantes. 


- Encontro Internacional 
“sem lancamento da - 


Devir não vale! Desta 


- vez forma dois suple- 


mentos para os títulos 


que estão no tpo da 
preferência RPGista 


GURPS Conan e Os 
Caçadores Cacados 
(mais detalhes sobre 


“ambos nesta edição). 


na Erd 


ROGÉRIO SALADINO 


* Hiboricne 





ÀS AVENTURAS DO ENCONTRO 


Normais Esp* Total 
Storyteller 209 = 
GURPS 173 2 
Advanced Dungeons & Dragons 120. I 
ETETTEEYOTO ag » 
Era do Caos** : 2 
Defensores de Tóquio 22 
' Arkanun | T6 
Trevas 15 
Shadowrun 14 - 
Toon | 15 
Battletech É an 1 
Call of Cthulhu | 10 
Star Wars | 9 
Paranóia aa e - 
Outros 23 134 


Total 





“Mesas especiais, algumas envolvendo grande número de jogadores, preparadas pela 
organização do evento ou pelos autores dos jogos. 





**Testes de pré-lançamento. Fonte: Devir 
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Michael Mulvihill: 
“nos EUA todos 
são Advogados de 
Regras; aqui no 
Brasil vocês não 
ficam dizendo que 
não vale isso ou 
aquilo.” 


Cassaro e 
Mulvihill: qual 
dos dois está 
puxando a 
barriga? 


' Milagre! Mulvihill 


e encont . 
e Earthdown (alguém br or 





Gangues de samurais urbanos 
não são nada! Difícil mesmo é 
enfrentar o assédio da 
imprensa! 


un: O Convida 


do Internacional 


Faz parte da tradição que o Encontro tenha 
pelo menos um convidado internacional. 
Grandes nomes do RPG já prestigiaram 

Encontros anteriores, como Steve “GURPS” 

Jackson, Mark “Vampire” ReinºHagen, Dave 
“AD&D” Arneson e Greg “Paranóia” 
Costikyan. 





O convidado especial deste ano era 
pouquíssimo conhecido no Brasil. Poucos 
sabiam quem era. Mesmo após ouvir seu 
nome, era difícil lembrar o que ele fez (ou 
ainda faz). 


Ele veio da Fasa Corporation, editora dos 
jogos Shadowrun e Battletech nos EUA. 
Michael Muvihill, responsável pela linha de 
produtos relativos a Shadowrun, assumiu O 
cargo há pouco tempo — mas já tem feito 
revoluções no cenário de fantasia futurista 


cyberpunk do ano de 2057. 


Michael comanda a criação do mundo de 
Shadowrun. Ele diz o que os escritores irão 
escrever, sobre que assunto, que tipo de 
aventura ou suplementos serão feitos, e como 
eles se ligarão uns com os outros. Trabalha 
feito produtor de cinema, dizendo como o 
filme deve parecer, mas sem tomar o lugar 
do diretor. 


Apesar que possa parecer, Michael não é “o 
cara chato que tem idéias estranhas e larga o 
abacaxi com outros”. Um bom exemplo de 
seu trabalho foi a eleição do ano de 2057, 
em Shadowrun, um de seus mais recentes 
projetos (mais detalhes na entrevista com 


Michael Muvihill, página 62). 


Durante o Encontro, além de participar de 
palestras, assistir partidas de Battletech, 
Michael fez um playtest (jogo de teste) do 
card game de Shadowrun, com o qual 
também está envolvido, que deve ser lançado 
em outubro nos EUA. 





































Bi. 
etitre 
H 


A equipe de U.F. 





Quem queria conhecer pessoal- 
mente a equipe da DRAGÃO 
BRASIL teve sua chance no 
Encontro. O estande da Trama 
esteve lotado durante todo o 
evento. 


Os lançamento dos 
esperadíssimos quadrinhos da 
Trama também marcou o Encon- 
tro. U.F.O.TEAM e GODLESS são 
mini-séries mensais em quatro 
edições, cada uma inspirada em 
jogos de RPG da Trama Editorial 
— INVASÃO e ARKANUN/ 
TREVAS, respectivamente. 


Os autores de cada mini-série 
compareceram em peso, expon- 
do originais, autografando e 
desenhando para os fãs. Lá 
estavam Márcio Alex Sunder, Joe 
Prado, Tatiana Bisson e Marcelo 
Cassaro. 


Joe Prado e 
Márcio Alex 
Sunder: o 
A É | traço dos 
a | | quadrinhos 


O.TEAM: Joe, Tatiana e... hã... 


O entusiasmó (será correto chamar assim?) 
do desenhista Joe Prado 







À loja do colecionador de Cards . 












X-FILES 
Star Trek Em 
RPG S Á / did 
Nacionais e (7) 
importados 








Atendemos por reembolso postal 
Praça Osório, 333 - loja 42 - Curitiba - PR 
Fone: (041) 225-1671 - CEP 80020-010 










"Há muito tempo, 
em uma galáxia muito distante, 
7+/ [57 & | [1] [3 
já existiam desenhos animados: 


Era uma época de muita alegria, em que todos os 
desenhos viviam da maneira que gostavam. Tudo graças à 


República Galáctica e aos Cavaleiros Zendai, que 
| impediam a perturbação da ordem. 
Porém, um Senador da República e Zendai chamado 
* Palpitine ficou maluco (ou melhor, DEIXOU DE SER 
maluco) e decidiu transformar a galáxia em um lugar sério 
e organizado. Servindo ao Lado Negro da Tinta e 
assumindo o título de “Imperador Nanquim”, começou a 
exterminar todos os Zendai, até restarem apenas dois 
cavaleiros que podiam se levantar contra ele: Ben-Loko 
Kebebe e seu discípulo, Anarkin Skyminded. | 
Porém, o treinamento de Anarkin não tinha sido lã essas 
coisas. Ele acabou por sucumbir ao Lado Negro da Tinta 
“ese tornar uma pessoa tão séria quanto o Imperador: O 
| terrível Lorde Dar-te Medo. 
Alguns anos se passaram e, sem os Zendai para ajudá- 


los, os desenhos “normais” organizaram uma Aliança 


Rebelde para tentar fazer o Imperador Cair. Dizem que, se 


isso acontecer, ele voltará a ser engraçado; no entanto 
sabe-se que esse truque não funciona com Lorde Medo, 


Os dois filhos de Anarkin têm o potencial de se tornar 
novos Zendai. Se isso acontecer, a Aliança Rebelde pode 
ter uma nova esperança. 


+ « 





Crenças e Objetivos 

Os personagens têm a obrigação de ser engra- 
çados. Não apenas porque são personagens de 
Toon, mas principalmente porque é a isso que o 
Império se opõe e, afinal, eles são Rebeldes!!! 
Além disso, os personagens que querem ter a 
Tinta a seu lado — e, eventualmente, tornar-se 
Zendai, no caso de Lucas e Feia — precisam ser 
especialmente engraçados. 


Inimigos Naturais 

O Imperador Nanquim e Lorde Medo desejam 
extinguir todo o humor da Galáxia para 
transformá-la em um desenho animado sério, 
se possível em preto e branco. É por isso que 
suas naves são sempre brancas, e os uniformes 
do Império pretos, brancos ou cinzas. 

“O Império está muito bem equipado. Sempre 
terá superioridade numérica, mais, maiores e 
melhores naves e armas. Os soldados e oficiais 
tentarão ser sérios o tempo todo, mas eles ainda 
são desenhos animados... quanto mais alto o 
posto, mais sério o personagem. Em especial, a 
guarda de honra de Lorde Medo (aqueles que 
usam penico preto na cabeça) são tão sérios 
quanto seu chefe. 


Cenário e Equipamentos 
A série se passa “há muito tempo, em uma 
galáxia muito distante”. Toda a galáxia está à 
disposição, e a variedade de planetas e formas 
de vida é enorme; o Diretor de Animação tem 
liberdade para utilizar qualquer coisa que sua 
imaginação pervertida for capaz de conceber. 
Qualquer tipo de equipamento ultra- 
tecnológico pode ser conseguido, mas (com 
exceção da nave de Solo e dos Sabres de Luz) 
será sempre de qualidade inferior aos similares 
do Império, podendo quebrar na hora mais 
inconveniente... 


Regras Especiais 
Os personagens coadjuvantes morrem de ver- 
dade. Você já reparou gue no filme as pessoas 
morrem como moscas? Só personagens de 
destaque apenas Caem: os PCs e os NPCs mais 
importantes como Ben, Dar-te e o Imperador 
Nanquim; se um dos PCs for usado como NPC 
também não morre. Robôs sempre Caem, não 
importa quem sejam ou o que aconteça. 
Dar-te Medo é TÃO sério que está preparado 
para praticamente qualquer coisa que os perso- 
nagens arranjarem. Em outras palavras, ele 


Lucas Skyminded 


“Você é um caipira. Foi criado 


em uma fazenda por seu tio 


George. Você não entende 


bem a vida agitada do resto 
do pessoal; não entende bem 
essa história de Tinta; e não 
entende as piadas dos outros. 
Além disso, é muito distraído 
e impaciente. 


Crenças & Objetivos: Sud 


“vida até agora foi um desper- 


dício. Você quer aventuras. 
Também quer entender um 
pouco mais as coisas. 
Muque 3: Luta 7 

Lip 5: Esquiva 6, Condução 
0, Disparar Arma 8 

Astúcia 4: Resistir à Lúbia 5, 
Leitura 8 


Caradura 2: Lábia 6 
Prodígios: Tinta 








Você é mandona.Quer colocar 
a galáxia inteira em ordem. 
Mas isso não quer dizer que 
não tenha senso de humor! 
Crenças & Objetivos: To- 
dos precisam que fazer tudo 
do jeito que você quer.. 


Muque 2: Luta -7, Escalada 6 
- Zip 3: Disparar Arma 8 . 


Astúcia 4: Resistir à Lábia 8,. 


Leitura 8 


Coradura 5: Esgueirar 7, 


Lábia 9 


Gran Solo 


Você é um mercenário. Só se 
meteu com esses malucos para 
ganhar algum e pagar uma 


“divida com o gângster Baba. | 


Crenças & Objetivos: Di- 
nheiro, dinheiro, dinheiro, sua 
nave, dinheiro, dinheiro e a 
princesa Feia. . 

Muque 3: Luta 7 

Zip 3: Esquiva 6, Disparar 
“Arma 7, Condução 9 

Astúcia 2: Leitura 4, Resistir 
ú Lábia 5. 

Caradura 6: Lábia 8, Presti- 
digitação 7 

Prodígios: Sorte Incrível 


Babakka 

- Você é Um urso de pelúcia 
gigante. Desde que aquele 
bobo do Olhando Carícian te 
perdeu no jogo pra esse tipão 
do Solo (que infelizmente não 
é chegado), você tem servido 
como mecânico. Assim tem 
oportunidade de ficar perto 


daqueles homens fantásticos! 


“Crenças & Objetivos: Apre- 
ciar as coisas “belas” da vida, 
principalmente homens. 


Muque 5: Luta 8 


Zip 5: Esquiva 6, Disparar 


Arma 7, Condução 8 


Astúcia 2: Leitura. 6, Resistir 
à Lábia 5, Armar/Desarmar 
Armadilhas 6 


Caradura 2: Esgueirar 7 


Prodígios: Força Incrível 
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quase nunca ficará Estupefato. Em caso de 
coisas que normalmente deixam a vítima Estu- 
pefata, como Tortas de Creme, ele pode fazer 
um teste de Astúcia e simplesmente ignorar o 
efeito. A critério do Diretor, coisas especialmen- 
te absurdas ou engraçadas podem acrescentar 
um número de 1 a 5 ao resultado desse teste. 

Qualquer personagem que consiga deixar 
Dar-te Estupefato ganha automaticamente um 
Ponto de Trama. 

Fazer o Imperador Cair não terá nenhum 
efeito além do normal. Ele Cai, depois volta, e 
tudo fica como antes. Ele também não Tica 
normalmente Estupefato como Dar-te; faça um 
teste como se sua Astúcia fosse 11. Se alguém 
conseguir deixá-lo Estupefato, ele passará por 
todos os efeitos da tabela de Efeitos de Estupe- 
fação (Toon, pág. 200) que o mestre achar 
engraçadas; depois explodirá e se transformará 
em 1001 camundongos palhaços que sairão 
fazendo palhaçadas pela Galáxia. Fim. 





e Nova Perícia: Conversar com computador 
(baseada em Astúcia) 


* Novo Prodígio: Tinta — 10 pontos (a “For- 
ca”; equivalente a Hipnose + Telecinésia); 
Datalink — 5 pontos (Prodígio que R2 usa pra se 
“plugar” aos computadores; ao usar, some os 
valores de Datalink e a perícia Conversar c/ 
computador) 


Piadas Recorrentes 

Essa série é continuação de uma outra série que 
nunca foi filmada. Constantemente, faça coisas 
sem sentido acontecerem (mais sem sentido que 
o normal de Toon). Ou faça um personagem 
coadjuvante referir-se a um evento que ele 
acha que os personagens tinham a obrigação de 
lembrar. Ou faça a solução de um problema 
(talvez até uma aventura) depender de algo que 
os jogadores (e seus personagens) não têm 
como imaginar. Depois, com a cara mais ino- 


cente, diga a eles: “Ora, a explicação está no 
Episódio | (ou no Il, ou Ill — varie essa parte). 
Vocês não assistiram?” 


Episódio Piloto: 

Uma Nova Esperança 

Nossa história começa no pacífico e agrícola 
planeta Toobaine, onde Lucas vive na fazenda 
de seutio George. É um diatrangúilo e entediante 
como qualquer outro, até que aparece um 
fusquinha minúsculo, pilotado por uma criatura 
que consiste basicamente de um manto com 
duas luzinhas vermelhas (que devem ser seus 
olhos) e duas mãozinhas peludas. 

O carrinho pára diante da casa e sua traseira 
se abre. Dezenas de criaturas semelhantes ao 
piloto descem e começam a desdobrar as late- 
rais do carro. Ao final da operação, o fusquinha 
se torna um enorme supermercado (não per- 
gunte como!) com tudo o que tem direito, 
inclusive centenas de clientes entrando e saindo 
com sacolas cheias. Na fachada as criaturas 
penduram uma grande faixa: “HOJE: GRANDE 
LIQUIDAÇÃO DE DROIDS ROUBADOS”. 

Tio George entrega então alguns créditos 
para Lucas, pede que compre dois droids e 
desaparece na seção de doces. Lucas dirige-se à 
liquidação de droids onde encontra, entre outros, 
R2D6 e Se-Treme-O. Neste ponto não importa 
quantos droids Lucas compre; todos cairão aos 
pedaços até que ele resolva levar R2 e Se-T. 

Mais tarde (depois que as criaturinhas tive- 
rem ido embora com seu fusca/supermercado), 
Lucas estará limpando os droids que, 
inexplicavelmente, estão cheios de areia. Ele 
então encontra em R2Dó uma mensagem 
holográfica da Princesa Feia para um tal Bobo- 
Wan Kebebe. Lucas fica imediatamente apaixo- 
nado pela imagem da princesa no holograma. 

Neste momento o jogador responsável por 
Lucas deve fazer um teste de Esperteza. Em 
caso de sucesso, Lucas irá se lembrar do velho 
Ben-Loko Kebebe, um maluco que vive numa 
caverna próxima da fazenda do tio George. 
Quem sabe não é um parente? Lucas pode 
querer procurar o velho Ben. 

Assim que sair do território da fazenda ele 
será atacado por Criaturinhas Irritantes (Esper- 
teza 1, Luta 4 e todos os outros Atributos e 
Perícias 2). Elas não devem ser muito difíceis se 
derrotar EXCETO que, para cada criatura der- 
rubada, aparecerão outras duas. Na verdade as 
criaturas são loucas por uma boa briga e estão 
vindo do planeta todo para ver o rapaz que já 
derrubou sete... ops, oito deles... aliás, nove... 

Inevitavelmente Lucas deve Cair. Não tire 
pontos de trama por isso. Assim que isso acon- 
tecer, Ben chega e espanta as criaturas com um 
inseticida potente. Quando Lucas levantar, Ben 
já estará vendo a mensagem e explicará que na 
verdade ele é Bobo-Wan Kebebe. Este era o 
nome pelo qual ele era conhecido antes de se 


tornar um verdadeiro mestre da Tinta. Em 
seguida ele contará a Lucas:sobre seu pai (o pai 
de Lucas, não o dele!), um grande cavaleiro 
Zendai, e dará ao rapaz um sabre de luz (que 
pode ser usado para cortar coisas, embora não 
faça nenhuma diferença em termos de regras 
de combate). Ben dirá que precisa ir até o 
planeta Mandaran, salvar a Princesa Feia. Per- 
guntará se Lucas não quer ir com ele aprender 
a controlar a Tinta e delscobrir uma vida de 
aventuras... ou coisa parecida. 

Qualquer que seja a resposta, eles terão que 
ir até a fazenda. Lá entrarão tudo queimado e os 
ossos de Tio George e Tia Francis na porta. 

Por outro lado, pode ser que Lucas não tenha 
passado no teste de Esperteza ou não tenha ido 
procurar Ben. Nesse caso, o jovem terá ido 
verificar um canto distante da propriedade de 
seus tios. Quando estiver voltando verá naves 
imperiais sobrevoando a fazenda e seguindo na 
direção da casa. Aproximando-se mais poderá 
ver uma Tropa de Choque (aqueles soldados 
que usam um penico branco na cabeça) quei- 
mando tudo. 

Aqui, um teste de Astúcia pode ser feito: em 
caso de sucesso, Lucas ficará onde está e assis- 
tirá de longe à chacina de seus tios. Em caso de 
talha, ficará enraivecido e irá atacar como um 
grande herói... e obviamente será queimado 
com eles (lembre-se que Lucas apenas Cai, 
enquanto seus tios permanecem bem mortos). 
Se o resultado dos dados for 11 ou 12, Lucas 
não perceberá o perigo e simplesmente voltará 
para casa alegremente, cumprimentando as 

“visitas” HH! 

Se Lucas cair, ao voltar encontrará Ben Ético 
a mensagem de R2Déó. Se Lucas conseguir 
escapar sem ser visto, provavelmente esperará 
as Tropas irem embora e então seguirá para 
casa. Enquanto estiver olhando as ruínas, Ben 
chegará por trás (e é muito provável que acon- 
teça uma luta nesse caso). Se a luta não ocorrer 
ou após ela terminar, Ben explicará a Lucas 
sobre seu pai (o pai de Lucas, e não... ah, você 
sabe!) e o convidará a acompanhá-lo na procu- 
ra pela Aliança Rebelde. Quando Ben se iden- 
tificar, a mensagem de R2D6 será 
automativamente reproduzida e ele saberá que 
deve ir para Mandaran. Antes porém, eles 
passarão pela caverna do Ben para tomar uma 
cervejinha e (claro!) pegar o sabre de luz que O 
pai de Lucas deixou para ele... 


O Espaçoporto de Mos Quito 

Ben levará Lucas e os droids até o espaçoporto 
de Mos Quito, onde poderão alugar uma nave 
e contratar um piloto. Lá serão informados de 
que estão com sorte, pois o cara conhecido 
por ser o melhor piloto e ter a melhor nave 
(por uma incrível coincidência!) está justa- 
mente por ali. Aqui eles são apresentados a 
Gran Sollo e Babaka (aquele que perguntar 


R2D6 (Role 2D6) 


Você é um frigobar com rodi- 
nhas e luzinhas, que apita o 
tempo todo, mas todos enten- 
dem o que você diz! Você só 
quer ser útil e ajudar. Claro que 
nem sempre consegue... Ah, e 
você apita muito. O tempo 
todo. Se você (o jogador) es- 
creve rápido, tenha um bloco 
de papel ao lado para, cada 
vez que apitar, escrever o que 
está dizendo; assim o jogo fica 
mais divertido que se você 
tiver que explicar. 


Crenças & Objetivos: Aju- 
dar e ser útil o tempo todo. 
Muque 5 

PATR: 

Astúcia 4: Identificar Coisas 
Perigosas 8, Leitura 8, Con- 


versar com Computador 9, 
Seguir/Esconder Pistas 6 


Caradura 1: Passar/Detectar 


Coisas de Má Qualidade 7 


Prodígios: Saco de Surpre- 
sas, Datalink 


| Se-Treme-0 


Você é um robô amarelo feito 
de peças de sucata encaixa- 
das. À princípio cada peças era 
de cor diferente; mas na pri- 
meira vez em que fez coisa 
perigosa, você amarelou e 
ficou assim até hoje. 


Crenças & Objetivos: So- 
breviver. Se arriscar é errado. 
Regra Especial: Sempre que 
você falhar na Perícia “Identi- 
ficar Coisas Perigosas”, a 
menos que o resultado dos 
dados seja 12, você vai achar - 
que q coisa É perigosa. Estará 
frequentemente fugindo de 
ferramentas e animais dó- 


“ceis. Se o resultado for 12, vai 


chegar a uma conclusão erra- 
da — achar que é perigosa se 
não for, ou que não é se for. 


Muque 2: Escalada 7 

Zip 2: Esquiva 7 

Astúcia 6: Esconder/Achar 
Escondido 7, Identificar Coi- 


sas Perigosas 7, Leitura 9, 
Conversar com Computador 9 


Caradura 4: Esgueirar 8 
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Lorde Dar-te Medo 


Sujeito com um balde preto na 
cabeça. Leva muito a sério 


essa história de “Lado Negro : 


da Tinta”. Aliás, leva TUDO 
muito a sério. Nunca diz ou faz 
nada engraçado. Usa um bal- 
de preto na cabeça para es- 
conder o rosto, que — dizem 
— é MUITO engraçado. 
Crenças & Objetivos: Es- 
palhar'o Lado Negro,.comba- 
ter coisas engraçadas, matar 
pessoas o tempo todo (espe- 
cialmente almirantes que o 
“desapontam”). Servir ao Im- 
perador Nanquim. 

Muque 3: Luta 9 

Zip 5: Esquiva 7, Condução 
8, Disparar Arma 8 

Astúcia 6: Identificar Coisas 
Perigosas 7, Leitura 8, Resistir 
à Lábia 8, Seguir/Esconder 
Pistas 8 

“Coradura 4: Lábia'9, Esguei- 
tarô 


Prodígios: Tinta (nível 9) 


Ben-Loko Kebebe 


“Velho hippie cabeludo e cheio 
de colares e anéis. À filosofia 
Zendai tocou você tão fundo 
que acabou querendo ensinar 
um discípulo antes do tempo 
— q jovem Anarkin Skymin- 
- ded, que acabou se tornando 
Lorde Medo. Mas você não tá 
“ligando muito. Ah, aquele 
garoto, o Palpitine, conquis- 
tou a galáxia? Ele e Dar-te 


“acabaram com os Zendai? E 


daí? Pega leve, bicho... 


Crenças & Objetivos: A 
vida vem em ondas como um 
mar, e você fem sua-prancha. 


Quê? Não esquenta a cabeça 


não, bicho. Paz e amor. 
Mugue 3: Luta 9 - 


Zip 5: Esquiva 7, Disparar. 
Arma 8 


Astúcia 6: Identificar Coisas 
Perigosas 8, Leitura 8, Resistir 
à Lábia 7, V/A/O 8 
Caradura 5: Lábia.9, Presti- 
digitação 8, Esgueirar 8 
Prodígios: Tinta (nível 9) 
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quem é quem ganha um ponto de tramal!). 

O grupo pode até ter tempo de conversar um 
pouco, mas logo aparecerão perseguidores: a 
Tropa de Choque atrás de Ben, Lucas e dos 
droids; e mercenários do famigerado Baba, 
atrás de Sollo. É hora de um monte de testes, 
bravura e lutas (sem excluir um pouco de 
Caradura, claro). À idéia é chegar até a nave de 
Gran, a Falcão Construída Há Milênios. Uma 
bela nave, com design arrojado (embora Lucas 
possa jurar que ela só sai do chão se as leis da 
Aerodinâmica tiverem sido revogadas...). Tem 
antena parabólica (que recebe o sinal de 64 
792 canais de toda a galáxia), um varal cheio de 
camisolas, diversos adesivos de estações de 
rádio e outras inutilidades. 

Se eles conseguirem entrar na nave, poderão 
decolar assim que as Tropas entrarem por uma 
porta e os mercenários pela outra. Olhando 
para trás, Lucas e os droids poderão notar, 
preocupados, uma trilha de peças caídas... 

Chegando ao espaço a nave será persegui- 
da por caças imperiais. O jogador responsá- 
vel por Gran pode querer agora fazer uma 
cena de perseguição com disputas entre as 
perícias de Condução. À qualquer momento 
em que os caças estiverem próximos de pegar 
a Falcão, Gran poderá escapar acionando o 
dispositivo de velocidade Ultra-Sobreluz- 
Hiperespacial-de-Dobra-Incrivelmente-Rápi- 
da, conhecido como USHDIR. 

Ao saírem da velocidade USHDIR perto de 
onde deveria estar o planeta Mandaran eles dão 
de cara com uma chuva de meteoros (a Falcão 
abre automsaticamente um guarda-chuva enor- 
me). De acordo com os cálculos, estão exata- 
mente onde o planeta deveria estar. Ben teoriza 
que ele (o planeta, não Ben) poderia ter saído 
para tomar um cafezinho — exatamente no 
momento em que Gran percebe estar prestes a 
colidir com uma lua enorme e escura. Quando 
tentarem desviar, perceberão que estão presos 
em uma espécie de raio trator. 

Só quando chegam mais perto perceben que 
aquilo NÃO é uma lua... 


A Estrela de Morte 

O grupo está dentro da nova arma do Impé- 
rio, à Estrela de Morte — uma estação espa- 
cial do tamanho de um planeta pequeno, ou 
do tamanho de uma estação espacial grande. 
Nela está a mais devastadora arma já Inven- 
tada: o Raio Sério, capaz de destruir todo um 
planeta de toons. 

Ao chegarem, os personagens se verão em 
um hangar cheio de Tropas de Choque, prestes 
a entrar na nave para revistá-la. Aqui os perso- 
nagens poderão pensar em alguma maneira 
engenhosa de escapar (e por consequência 
ficarem à solta dentro da Estrela) ou podem ser 
presos. Em caso de prisão, serão levados ao 
mesmo pavilhão onde se encontra a Princesa 


Feia (algum guarda NPC conveniente mencio- 
nará seu nome). 

Se escaparem, Ben dirá que terão que dani- 
ficar o sistema de raio trator para escapar. 
Quando se conectar ao computador para veri- 
ficar como fazer isso, R2D6 descobrirá que a 
Princesa está aprisionada ali. 

Agora vamos jogar de maneira um pouco 
mais livre. O grupo deve libertar a Princesa 
(permitindo que mais um jogador entre no 
grupo), inutilizar o raio trator e, principalmente, 
escapar inteiros. Para atrapalhar, conte com um 
número interminável de soldados da Tropa de 
Choque (todos os Atributos 3, Luta e Disparar 
Arma 6, Pontos de Vida 6, todas as outras 
Perícias 4) e soldados comuns (Atributos 2, 
Perícias, 3 Pontos de Vida 4). 

Quando os personagens estiverem prestes a 
escapar, terão seu primeiro encontro com o 
Lorde Dar-te Medo (exceto a Princesa, que |á 
agúentou muito nos últimos dias; e Ben, que já 
o agúentou muito nos “velhos tempos”). Ben o 
enfrentará, permitindo que os outros escapem. 
Para dar clima, descreva um combate emocio- 
nante entre os dois NPCs no melhor estilo capa- 
e-espada. Faça com que eles saltem mesas, 
usem-nas como escudo, pendurem-se em cor- 
tinas e todos os outros clichês do gênero. Se (ou 
quando) alguém perguntar de onde saíram as 
mesas e cortinas, faça cara feia e pergunte ao 
jogador se acha que vocês estão jogando GURPS 
(ou qualquer outro sistema “sério”). 

Quando todos estiverem dentro da nave e 
prontos para decolar, esperando apenas que 
Ben vá até eles, Lorde Medo o acertará com um 
golpe preciso de seu sabre de luz. Um instante 
antes, Ben desaparece deixando apenas uma 
pilha de roupas vazias (se você preferir, as 
ROUPAS podem desaparecer primeiro, deixan- 
do o velho nú. Ele dirá um “ops” e depois fará 
a coisa direito). Nesse momento é hora dos 
personagens fecharem a porta e decolarem. 


A Grandiosa Batalha 

O grupo irá para a Base Rebelde (onde quer que 
isso seja). Lá estudarão os planos da Estrela de 
Morte. Os técnicos da Aliança concluíram que a 
Estrela só tem um ponto fraco: um duto de um 
metro de diâmetro onde a Estrela morre de 
cócegas. Todos os caças rebeldes serão envia- 
dos em uma perigosa missão: aproximar-se da 
Estrela de Morte, passando por um desfiladeiro 
cheio de armas apontadas para eles, e atirar um 
bola de lá no ponto fraco da Estrela, para que 
ela ria até explodir. 

Aparentemente o grande problema é locali- 
zar a Estrela e levar todos os caças até lá. Só que 
isso acaba não sendo tão difícil. Os soldados 
tinham implantado um rastreador na Falcão. À 
boa notícia? A Estrela está logo ali, em órbita. Os 
caças podem simplesmente decolar e voar até 
lá. A má notícia? O Raio Sério pode destruir a 





Pr 


pa 





Base da Aliança a qualquer momento. Por que 
não destroem logo? Bem, a verdade é que o 
único soldado que sabe operar aquele troço está 
no banheiro no momento... 

Um punhado de caças decola da base 
rebelde rumo à gigantesca estação maligna. 
Ou um MONTE de caças, se você estiver 
jogando a Special Edition. Agora é com vocês. 
Para não ficarem muito no “vácuo” (com o 
perdão do trocadilho), os jogadores que esta- 
vam interpretando a Princesa e Se-Treme-O 
podem assumir os papéis de dois pilotos re- 
beldes com os mesmos Atributos (trocando os 
Atributos específicos do personagem por Con- 
dução em ambos os casos). 

O único truque aqui é que, se Lucas conseguir 
se aproximar do duto, a voz de Ben dirá a ele 
que desligue os instrumentos e use a Tinta. Se o 
jogador disser que quer tentar um Teste de 
Prodígio (e desligar os instrumentos), diga a ele 
que vai fazer o teste você mesmo. Jogue os 
dados onde ele não possa ver e, NÃO IMPORTA 
QUAL SEJA O RESULTADO, diga que ele acer- 
tou. Tem horas em que o Mestre precisa dar 
uma “Força”, né? 

Quando os personagens dos jogadores co- 
meçarem a se aproximar muito do duto, Lorde 


Medo decolará pessoalmente em seu caça e 
tentará derrubá-los. Para simplificar tudo, es- 
queça dano e Pontos de Vida. Um tiro de outra 
nave ou das defesas do desfiladeiro simples- 
mente destrói a nave que for atingida. No lugar 
da Esquiva, use a Perícia Condução. Todos os 
pilotos, rebeldes ou imperiais, que não estejam 
sendo controlados por um jogador (exceto Medo, 
é claro) têm Disparar Armas e Condução 4. Os 
tiros do desfiladeiro acertam automaticamente 
(mas a nave ainda pode se “esquivar”). Qual- 
quer piloto não jogador que tentar acertar o duto 
errará automaticamente. 


r 
Ultimas Dicas 
Como sempre, mude o que quiser. Nesta aven- 
tura, o fato de os jogadores não saberem o que 
vem a seguir não é tão importante. Afinal, 
imagino que todos tenham assistido ao filme. 

O importante é avacalhar. Pegue as peque- 
nas falhas do filme (222) e exagere. Pegue os 
pontos mais fortes e momentos mais sérios e 
transforme em piada. Essas dicas também va- 
lem para a adaptação dos outros filmes a cria- 
ção de suas próprias histórias. 

Bem, é isso aí. Que a Tinta esteja com você! 


LALO 


Imperador Nanquim 


Um baixinho dentro de um 
manto enorme, com um ca- 
puz que cobre seu rosto. Não 
importa o que façam, não é 
possivel ver seu rosto. Se 
alguém puxar seu capuz para 
trás.com toda a força, por 
exemplo, você cairá junto. 


Crenças & Objetivos: Coi- 
sas engraçadas devem ser 
expurgadas. À vida não tem 
nenhum valor, exceto a sua. 


Atributos. e Perícias: Ás- 
túcia 8, Forçae Zip 3, Caradura 
5. Todas as Perícias em nível 
6. Sim, eu SEI que o valor 
máximo para um atributo é 6, 
mas o Imperador não é um 
desenho normal; ele tornou- 


se a encarnação do Lado Ne- 


gro da Tinta!!! 
Prodígios: Tinta (nível-9) 
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"Nós vamos enfrentar QUEM?! 


vitos jogadores criticam D&D e AD&D, 

alegando que todas as suas aventuras 

são do mesmo jeito: mate-o-monstro- 
e-pegue-o-tesouro, mudando apenas o mons- 
tro e o tesouro. 

Pois bem, essa aventura foi criada para dar 
muita dor de cabeça para os jogadores — prin- 
cipalmente aqueles que estiverem acostuma- 
dos a resolver quaisquer aventuras com a for- 
ça bruta. “Lorde D.V.” fará que os personagens 
usem de sutileza, artimanhas e um pouguinho 
de intriga. Sem mencionar interpretação. 

Se os seus jogadores são feras assassinas que 
matam todos os inimigos (antes mesmo de ter 
certeza se eram realmente inimigos...), é uma 
boa idéia avisá-los que nem todos os oponentes 
podem ser derrotados. Às vezes é bom conver- 
sar um pouco com eles antes de espancá-los. 

Outro ponto importante é que as aparências 
enganam. Principalmente nesta aventura. Nun- 
ca diga aos jogadores exatamente o que eles 
estão enfrentando! Se os personagens nunca vi- 
ram um orc (o que é bem possível, pois esta 
aventura é para personagens novatos, entre 1º 
e 3º nível), não diga “vocês vêem um orc”. Des- 
creva o orc, faça-o parecer muito grande (orcs 
SÃO grandes, mesmo que não tenham muitos 
pontos de vida) ou terrivelmente feios e mal-en- 
carados. Aparências dão clima à aventura. 

Como veremos a seguir. 


O Grande Império 

À região de Kala-Mary está sendo assolada por 
uma onda de crimes jamais vista. Em toda a sua 
história, nunca houveram tantos crimes e rou- 
bos bem sucedidos. As autoridades acreditam 
que alguém conseguiu unificar todos os ladrões, 
criminosos, bandidos e contrabandistas em uma 
Única organização. Com a direção desse gênio 
criminoso, eles têm conseguido aplicar golpes 
cada vez mais intrincados. 

O governo local está em maus lençóis. A 
população está indignada com a ineficácia da 
guarda, que atualmente já não consegue sequer 
prender um simples batedor de carteiras. O 
Regente de Kala-Mary começa a temer rebeli- 
ões e levantes populares. 

Ninguém sabe quem organizou essa super- 
guilda, que recebeu o apelido de “O Grande 
Império”. Sabe-se apenas que os ladrões pare- 
cem ter muito, muito medo de alguém com as 
iniciais D.V., o provável mentor da organização. 


Na Verdade... 
Há alguns meses, um gnomo chegou à cidade 





de Al Thebaraan e tentou se juntar aos ladrões 
da região. Não foi aceito por ser muito fraco, 
pequeno e por ser um gnomo. 

O gnomo percebeu que os ladrões da região 
não muito espertos; o conceito local de “roubo 
bem sucedido” era uma pancada na cabeça de 
uma pessoa qualquer para tomar tudo do pobre 
coitado. Acreditava-se que um ladrão precisava 
ser grande, forte e poderoso. 

Acostumado a técnicas ladinas, o gnomo 
criou um plano para ganhar respeito entre seus 
“colegas”. E também muito dinheiro. 

O gnomo começou a espalhar muitos boatos 
entre os ladrões, a respeito de uma terrível 
figura vestida de negro que chegou à cidade 
para anexá-la a seu vasto império criminoso. 
Ele sabia tudo e controlava poderes maléficos, 
diziam os rumores. Aqueles que não o apoia- 
vam morriam de formas horríveis... 

Um dia, um forasteiro usando elmo fechado 
começou a fazer contato com cada ladrão da 
cidade. Dizia se chamar Bobbaphet, um caça- 
dor de recompensas a serviço de Lorde D.V. 
Aqueles que aceitassem ser aliados eram leva- 
dos à sua presença e instruídos sobre como 
serviriam ao Grande Império. Os que recusa- 
vam (apenas três fizeram essa besteira) morri- 
am no dia seguinte... 

O que ninguém sabe é que o Grande Lorde 
D.V. não existe. Ou melhor, não é bem o que 
aparenta. Aquela assustadora figura em arma- 
dura negra e de respiração pesada não passa 
de um gnomo, enfiado em um engenho metá- 
lico articulado. Quando o gnomo fala, através 
de um sistema de tubos preparado especial- 
mente, sua voz é aumentada e parece caverno- 
sa, ASSim como sua respiração. 

O nome do gnomo é Veider — as iniciais 
D.V. significam Dark Veider! Seu assistente 
Bobbaphet é um antigo amigo seu, um humano 
com o rosto deformado, e que por isso usa um 
elmo fechado. Ambos vivem em uma torre 
(antes abandonada) perto da cidade de Al 
Thebaraan, chamada de “A Fortaleza da Mor- 
te”. Boatos dizem que nenhuma força da Lei 
jamais penetrou naquela torre, e aqueles que 
tentaram nunca mais foram vistos... 


Boatos, Rumores, Fofocas... 
Como o bom Mestre deve ter percebido, os 
boatos são parte importante desta aventura. Se 
bem utilizados, eles podem propiciar muita 
tensão ou diversão. 

Quase todos os boatos a seguir são falsos, 
mas os bandidos locais acreditam neles: qual- 
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ES SS Erratas ne 
Es 


Humano, ladrão, Cruel (Caótico e Mau), 4º nível 
For 16, Des 17, Con 11, Int 13, Sab 12, Car (10) 4 
Pontos de Vida 17, Categoria de Armadura 6 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 25%, Abrir Fechaduras 
10%, Achar/Desarmar Armadilhas 10%, Mover-se em 
Silêncio 70%, Esconder-se nas Sombras 70%, Ouvir 
Ruídos 5%, Escalar Muros 65%, Decifrar Linguagens 0% 


Ataque pelas costas x2 


Perícias: Luta no Escuro, Ler/Escrever (14), Rastrear 
(12), Ventriloquismo (11) 


Equipamento: Bobbaphet usa uma espada bastarda, 
contrariando a maioria dos seus colegas de profissão, 
que preferem armas leves. Não usa nenhuma 
armadura, mas seu elmo é mágico, com bônus de +] 
na (A. Teve o rosto horrivelmente deformado na 
juventude, e por isso sempre conserva o elmo; seu 
carisma entre parênteses representa o valor com o elmo 
— sem ele seu Carisma é 4. Se você utiliza valores 
separados para Aparência e Carisma, considere que 
Bobbaphet tem Carisma 10 e Aparência 4. 


EIS AA 


Gnomo, ladrão, Egoiísta (Neutro e Mal), 5º nível 
For 8, Des 15, Con 13, Int 15, Sab 9, Car 14 


Pontos de Vida 21, Categoria de Armadura 5 
(corselete de couro +2) 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 60%, Abrir Fechaduras 
45%, Achar/Desarmar Armadilhas 35%, Mover-se em 
Silêncio 75%, Esconder-se nas Sombras 55%, Ouvir 
Ruídos 25%, Escalar Muros 65%, Decifrar Linguagens 0% 


Ataque pelas costas x3 


Perícias: Avaliação (15), Falsificação (15), Disfarce 
(13), Ventriloquismo (15), Engenharia (14), Uso de 
Cordas (15). 


Equipamento: Veider costuma usar uma espada curta 
+], e três adagas (uma escondida na bota direita), 
cinco dardos, corselete de couro + 2 e um Anel de 
Invisibilidade. Tem guardado em um baú 780 moedas 
de ouro, 405 moedas de prata, 32 de cobre, três pocões 
de cura, material para disfarce e cinco frascos com 
veneno tipo O (10 doses cada). 


Observações: As adagas e os dardos de Veider estão 
sempre com veneno tipo O (pág. 101 do Livro do 
Mestre). Ele usa os dardos com veneno para imobilizar 
aqueles que vão dar as más notícias para Lord D.V., 
fingindo que a paralisia é causada pelo seu incrível 
poder mental. Normalmente as vítimas estão tão 
assustados que não percebem o dardo. Veider tem 
medo de combate direto, preferindo usar seu anel de 
invisilidade para fugir às lutas e situações perigosas. 
Ele não hesitará em abandonar tudo se a situação se 
virar contra ele ou se sua farsa for descoberta. 








quer método de descobrir mentiras indicará que 
a pessoa está falando a verdade, independente 
do boato. 

Cada bandido devidamente “convencido” a 
colaborar conhecerá de 1 a 4 entre os boatos 
seguintes a respeito de Lorde D.V. Jogue um 
d12 para determinar quais: 

t) Lorde D.V. é, na verdade, uma criatura 
vinda do Abismo com a missão de corromper a 
todos e depois entregar para seu senhor, o 
Imperador. 

2) Lorde D.V. é um vampiro. Afinal de 
contas, ele nunca foi visto à luz do sol. 

3) Antigamente Lorde D.V. era o mais puro e 
correto paladino da sua ordem. Mas, por razões 
desconhecidas, ele traiu e matou seus parceiros, 
destruiu a ordem e voltou-se para o mal. 

4) Canções antigas falam de um certo pala- 
dino de armadura negra que causou um 
cataclisma e foi amaldiçoado a existir como um 
morto-vivo para sempre. Essas canções têm 
mais de 450 anos. 

5) Lorde D.V. pode paralisar qualquer um 
com seu olhar (na verdade o gnomo usa seus 
dardos com veneno para conseguir isso; os 
dardos são disparados por um buraco em um 
braço do trono. Muito pequenos, não causam 
mais dano que a mordida de um inseto, mas o 
veneno atua quase imediatamente). 

6) A coisa que Lorde D.V. mais teme é uma 
pequena criatura de orelhas compridas, dentes 
pontiagudos e pêlos cor-de-rosa, muito pareci- 
da com uma lebre. Dizem que esta criatura vive 
nas florestas tocando incansavelmente um tipo 
de tambor. 

7) O filho de Lorde D.V. está procurando-o 
com a intenção de matá-lo. Ao que parece, D.V. 
matou alguns amigos seus. O nome do rapaz é 


algo parecido com “Viajante do Céu” ou “Aque- 


le que Anda pelo Céu”. 

8) Lorde D.V. possui a espada mais poderosa 
deste mundo, capaz de cortar metal e pedra 
como se fosse manteiga. Nas mãos de Lorde 
D.V. ela nunca erra seu alvo. 

9) Lorde D.V. é o avatar de um antigo deus 
dos ladrões e assassinos. 

70) Na verdade existe uma raça inteira de 
criaturas como Lorde D.V. Ele seria apenas um 
tipo de enviado com a missão de conhecer 
nossas fraquezas; depois ele avisaria seus ir- 
mãos para invadir nossa terra. 

71) Lorde D.V. tem terríveis poderes mentais, 
além daqueles conhecidos pelos mais sábios. 

12) Lorde D.V. é um dragão disfarçado. O 
Mestre escolhe a cor ou joga um dó; 1 = negro, 
2 = verde, 3 = vermelho, 4 = das profundezas, 
5 = das sombras, 6 = dragão Lich. 

Vale lembrar que nem todos os boatos aqui 
citados precisam ser falsos. Como Mestre, você 
pode tornar qualquer um deles verdadeiro... 

Lorde D.V. pode ser introduzido em uma 
aventura de várias maneiras: 


Ei! Devolva Isso! 

Os jogadores são atacados por um grupo de 
bandidos orcs na estrada. Segue-se uma peque- 
na e rápida luta. Os heróis vencem, mas um dos 
ladrões conseguiu fugir com um item valioso do 
grupo — uma arma mágica, o símbolo sagrado 
do clérigo ou o livro de magias do mago são 
perfeitos para isso. Para encontrar o item, é 
preciso encontrar o ladrão. 

Procurando alguma pista com os outros la- 
drões, os aventureiros encontram um bilhete 
que diz o seguinte: “Você deve comparecer 
hoje à noite para pagar o que deve ao Grande 
Império. Ass: Lorde D.V.” 

Se os jogadores perguntarem ao orc quem é 
esse tal D.V., o pobre coitado ficará terrivel- 
mente amendrontado e dirá (se for acalmado) 
alguns dos boatos a respeito de D.V., se referin- 
do a ele como “o chefe” ou “quem dá as 
ordens”. Se os jogadores lembrarem de per- 
guntar, ele dará uma descrição muito incomple- 
ta de Lorde D.V., do tipo “muito grande, com 
armadura preta e cara de mau!” 

Orcs (6), CA 10, pontos de vida 5(2x),6(2x), 
7,8, TACO 19, É ataques 1, dano 1d8 (espada 
longa) ou Tdéó (espada curta), Moral 12. XP15 
(cada) 


O Lado Certo da Força 
Os jogadores são contratados pelo regente de 
Kala-Mary para encontrar e prender Lorde D.V. 
Para isso devem encontrar algum ladrão da 
cidade e conseguir com ele alguma informação 
a respeito de seu mandante. 

Outra técnica inteligente que os jogadores 
poderiam usar seria infiltrar na organização se 
passando por ladrões. 


Eles Sabem Demais 

Por um acidente do destino, os jogadores desco- 
briram a localização da ultra-secreta base de 
Lorde D.V. Agora estão sendo perseguidos pe- 
los asseclas do Império para não revelarem às 
autoridades onde fica a Torre da Morte. Para 
qualquer lugar que vão, os jogadores estão 
sendo observados, até que são pegos (um a um) 
e levados à presença de Lorde D.V. 

O Mestre deve lembrar que o Império é uma 
organização com muitos integrantes, sendo a 
sua maioria ladrões, mas também há guerrei- 
ros, clérigos e alguns aprendizes de mago. Boa 
parte dos bandidos é humana, mas existem 
também meio-elfos, elfos, halflings, orcs, goblins, 
kobolds e uns poucos ogres. 

Um número mínimo de ladrões do Império: 
65 ladrões de 1º nível, 20 de 2º nível, 12 de 3º 
e 8 de 4º; 48 guerreiros de 1º nível e 17 de 2º. 
40% de humanos, 10% meio-elfos, 10% 
halflings, 20% orcs, 5% goblins, 5% elfos, 10% 
outros (seja lá o que for). 


ROGÉRIO SALADINO 


A Armadura 


Lorde D.V. esta sentado em 
um trono. Tem as mãos apoi- 
adas nos braços do trono, 
nunca se levantando. 


Para simular a aparência de 


£ "Lorde DJ.”, Veider entra no 
| armação metálica (que inclui 
* o trono) por um pequeno 

' alçapão no chão. Lá dentro 


ele pode falar através de um 


sistema de tubos e ver o que É 


| se passa à sua frente por uma 


pequena -fresta na armadu- 
ra, na altura do joelho. Atra- 


| vés de um complicado siste- 


ma de cordas, ele pode fazer 
com que a armadura mexa os 
braços, vire a cabeça e mova 
as mãos. 


Algumas magias. direciona- 
das a Lorde D.V. não fazem 
efeito, pois a armadura não 
é um ser vivo. Magias com 
efeitos através de elementos 
visuais afetam Veider dentro 
da armadura, mas ele pode 


= fazer uma jogada de prote- 


cão/teste de resistência com 
bônus de +4. Magias de 


E 


área afetam Veider (mas EA 


causam metade do dano). 


Como Veider não veste a ar- 
madura — apenas está den- 
tro dela —, não precisan 


| tocar em” nenhuma parte 


metálica. Portanto, magias 
conduzidas por metal (como 
Toque Chocante e Esquentar 
Metal) atingem a armadura, 
mas não afetam Veider. 


Veider sabe um pouco sobre 
magia, e sabe que dentro da 


* armação poucas delas oafe- 
4 tam. Ao perceber que al- 


guém lançou uma magia e 


não obteve o resultado dese- 


jado, ele dirá que “o grande 


=! Lorde DJ. não pode ser afe- 


tado por simples truques de 
salão”, entre outras bravatas 
estratégicas. para desenco- 
rajar o mago ou clérigo. 





ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 


Tudo bem, 
eles são 
criaturas de 
Star Wars... 
mas não 
parece que 
foram feitos 
sob medida 
pare 
AD&D? 


30 















WOOKIES... 


Ajustes de Atributos: Wookies recebem um 
bônus +2 em Força e -1 em Carisma. 


Restrições de Classe: Wookies podem ser 
guerreiros, rangers, druidas, clérigos e ladrões. 
Não podem ser paladinos, bardos ou magos. 


Restrições de Classe 


Classe Nível Máximo 
Clér 


IgO 11 








Guerreiro 13 
Mago Re 
Sem 


Ranger ilimitado 





Aparência: Wookies são humanóides medindo 


entre 2 e 3m de altura. São cobertos de pêlos 
longos e lisos, variando do amarelo-escuro até 
o preto (raro), sendo que o mais comum é o 
castanho. Têm dentes afiados, olhos escuros e 
um focinho curto, simiesco. 


Dados de Vida: Os wookies recebem os dados 
de vida pela classe que o personagem estiver 
usando, como as raças de personagens comuns 
(humanos, elfos, anões...). Eles recebem, con- 
tudo, + 8 pontos de vida no primeiro nível. 


Tendência: Pode variar de Leal para Neutro e 
de Bom para Neutro. À tendência mais 
comumente encontrada em wookies é o Ordei- 
ro (Neutro e Leal). Jamais podem ser Caóticos 
ou Malignos. 


CA natural: o couro resistente do wookie 
providencia boa proteção, e a pelagem farta 
torna difícil saber exatamente onde feri-lo — o 
golpe inimigo atinge apenas pêlo, em vez de 
carne. Por esses motivos, a Categoria de Ar- 
madura básica da raça é 6. 


Resumo: Os wookies são, como os elfos, uma 
raça muito retraída, embora não sejam 
preconceituosos. Também como eles, vivem em 


a 


a 


grandes cidades construídas sobre árvores, es- 
tas especialmente modificadas para abrigar suas 
casas. 

Apesar da aparência, os wookies não são 
selvagens ou animalescos. Muito pelo contrário, 
são uma raça muito avançada tecnologicamente, 
possuindo conhecimentos em engenharia se- 
melhantes — se não superiores — aos das 
demais raças, como os humanos, elfos, gnomos 
e anões. 

' Às cidades wookies ficam sobre árvores 
muito antigas e altas, como sequóias gigantes. 
Têm diversos pisos e plataformas. O transporte 
é feito com sistemas de elevadores e teleféricos 
movidos a vento — que, usando cipós especi- 
ais, podem levar carros através da cidade. 
Numerosas outras surpresas tecnológicas po- 
dem ser vistas em uma comunidade wookie. 

Os wookies vivem em média 300 anos. 
Onívoros, alimentam-se basicamente de frutos 
colhidos nas árvores e de caça — pássaros e 
pequenos animais. Não possuem uma diferen- 
ciação de classes sociais; em sua comunidade, 
todos são respeitados como iguais. 


Línguas: Wookies só conseguem falar sua pró- 
pria língua, pois suas cordas vocais são muito 
diferentes daquelas encontradas em demais 
seres humanóides. Mas eles podem aprender a 
compreender outras línguas quando as-ouvem. 


Dicas de Interpretação: Wookies podem ser 
tão rabugentos e mal-humorados quanto os 
anões. Talvez mais. Gritar e esmurrar paredes 
faz parte de sua personalidade. É muito fácil 
deixá-los irritados e receber generosas bofeta- 
das por isso; em uma taverna, costumam ser os 
mais propensos para começar um briga. 
Apesar disso, wookies em geral são muitos 


leais. Consideram sua palavra mais preciosa 


que quase qualquer coisa. Normalmente não 
saem de suas cidades, embora possa sempre 
haver um wookie aventureiro que decide co- 
nhecer o mundo lá fora. Se um wookie é salvo 
por alguém, terá uma dívida para com essa 
pessoa e se mostrará leal à mesma pelo resto 
de seus dias, sendo capaz de dar a vida para 
retribuir o favor. 

Wookies adoram comer, e não costumam 
perder chances de encher a barriga. Não fazem 
cerimônia diante de comida fácil, como frutas 
acessíveis e animais mortos. Têm o hábito quase 
automático de simplesmente agarrar qualquer 
comida ao alcance, sem ao menos pensar no 
que estão fazendo. 


Vantagens Especiais: Wookies possuem gar- 


“ras retráteis que, além de ajudá-los a lidar com 


objetos pequenos, melhoram sua destreza na 


manutenção de ferramentas — daí a habilidade . 


da raça para consertar e construir. Mas elas 
também podem ser usadas para atacar, causan- 


do dano de 1d4+2. Também ajudam a escalar: 
wookies têm capacidade natural de escalar 
paredes, em 50% (cumulativos com eventuais 
habilidades de ladrão). Eles também são furti- 
vos, capazes de se mover em silêncio pratica- 
mente em qualquer ambiente (55%, também 
cumulativos com habilidades de ladrão). Wookies 
têm infravisão com alcance de 15m. 

Assim como os elfos recebem um bônus de 
+ 1 nos ataques com arcos e espadas, wookies 
têm um bônus racial de +71 nos ataques quando 
usam besta ou espadas curtas (que costumam 
esconder sob o pêlo), armas preferidas por eles. 


Desvantagens Especiais: Membros desta raça 
não podem usar armaduras de nenhum tipo. 
Como já foi dito, também não conseguem falar 
nenhuma outra língua que não a sua, embora 
possam entender outras línguas se estudarem 
para: isso. Devido ao seu tamanho, recebem 
dano como criaturas G. à 


Perícias com Armas: O personagem wookie 
recebe gratuitamente a perícia Besta (qualquer 
tipo), e deve obrigatoriamente comprar Espada 
Curta. Além destas, podem usar qualquer outro 
tipo de arma. 


Perícias Comuns: Devido à sua ciência avan- 
cada, todo wookie aprende sobre engenharia 
desde pequeno; ele recebe gratuitamente as 
perícias Engenharia e Caça. Além disso, podem 
comprar perícias de qualquer classe pelo custo 
normal — não precisam pagar dobrado por 
perícias que não pertençam à sua classe. 
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“ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 


Ajustes de Atributos: Ewoks recebem +1 em 
Constituição e -1 em Força. 





Restrições de Classe: Ewoks podem pertencer 
a qualquer classe disponível para personagens 
jogadores, exceto paladinos. 


Restrições de Classe 

Classe Nível Máximo 
Bardo 14 

Clérigo 8 

Druida ilimitado 


Guerreiro 13 
Ladrão ilimitado 
Mago õ 
Ilusionista 10 
Paladino mem 
Ranger limitado 





Aparência: A nenhuma outra raça jamais 
coube tão bem a expressão “bola de pêlo”. 
Não chegam a Im de altura, mas são de 
constituição pesada, como os anões. Têm ore- 
lhas semelhantes às.de um urso, e olhos gran- 
des, escuros e brilhantes. Sua pelagem vai do 
branco ao preto, variando entre cinza, marrom 
e castanho. Alguns têm listras ou manchas. 


Dados de Vida: Os dados de vida variam de 
acordo com a classe que o personagem esco- 
lher, como para qualquer outra raça do Livro do 
Jogador. 


Tendência: Não existem restrições de tendên- 
cia para ewoks, embora raramente sejam vistos 
ewoks malignos; o segredo de sua sobrevivên- 
cia está exatamente em seu espírito de coopera- 
ção e companherismo. 


CA natural: Devido à sua pequena estatura e 
pelagem protetora, o ewoks possuem uma Ca- 
tegoria de Armadura natural 7. 


Resumo: Ewoks são nativos de grandes flores- 
tas tropicais, semitropicais e temperadas. Vivem 
em aldeias arborícolas, com vilarejos construídos 
à volta de troncos e ligados entre st por pontes 
de corda. 
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Sua sociedade tribal é comandada por um 
chefe, este seguido por um feiticeiro — mago, 
clérigo ou druida. Não existem outros graus de 
hierarquia, exceto pelo fato de que os mais 
velhos são sempre mais respeitados. 

Vista por olhos civilizados, a tecnologia ewok 
é uma grande diversão! Eles têm o mesmo 
entusiasmo criativo dos gnomos, mas não a 
mesma competência técnica — o que dá uma 
idéia da eficiência de seus inventos! É muito raro 
que suas proezas tecnológicas realmente funci- 
onem. Costumam se aventurar pelos campos da 
aeronáutica (alguns conseguem construir asas- 
delta capazes de permanecer no ar durante 
algum tempo), engenharia (suas aldeias têm 
elevadores rudimentares que às vezes funcio- 
nam) e armamentos (estão sempre testando 
novas armas, como boleadeiras, que costumam 
enroscar no próprio pescoço do atirador...). 


Línguas: Ewoks têm seu próprio dialeto. Eles 
podem aprender linguagens dos seres da flo- 
resta, assim como a linguagem de centauros e 
elfos. Não conseguem entender o idioma Co- 
mum e outros usados em terras civilizadas, a 
menos que sejam acompanhados com lingua- 
gem de sinais. 


Dicas de Interpretação: Os ewoks são mem- 
bros de uma raça muito primitiva, embora muito 
curiosos, valentes e cheios de idéias (nem sem- 
pre boas). 

Como é comum em culturas primitivas, ewoks 
gostam de armas e objetos “tecnológicos” des- 
conhecidos por sua gente. É divertido para eles 
desvendar seu funcionamento, descobrir como 
funcionam. Um ewok pode empregar horas e 
horas descobrindo usos alternativos e criativos 
para um simples elmo, tais como guardar 
comida, esquentar sopa, prender bichinhos... 

Ewoks respeitam e temem a mágica. Acredi- 
tam que ela é concedida pelos deuses, e vão 
tratar com grande reverência ou temor alguém 
que mostre poderes mágicos razoáveis. Um 


ewok mago ou ilusionista costuma mostrar-se 
bastante convencido e orgulhoso de seus pode- 
res, quase sempre tentando impressionar os 
outros com eles. 

Ewoks são impulsivos, sempre ansiosos para 
agir. Enquanto o grupo de aventureiros decide 
sobre o risco de entrar em uma caverna escura, 
o ewok provavelmente já estará lá dentro. Mas 
é raro que tomem decisões diferentes ou con- 
trárias do resto do grupo — o companheirismo 
e trabalho de equipe são muito valorizados 
pelos ewoks. 

- Como os kenders, ewoks adoram ouvir histó- 
rias. Não existe para eles passatempo mais 
prazeroso — o que pode ser também uma boa 
maneira de distraí-los para evitar quer se me- 
tam em encrencas. Quanto mais dramática, 
fabulosa e exagerada a história, melhor. 


Vantagens Especiais: Devido ao pequeno ta- 
manho dos ewoks, criaturas grandes têm uma 
penalidade de -1 para acertá-los (a mesma que 
os anões possuem). Ewoks também possuem 
infravisão de 10m. 


Desvantagens Especiais: Devido à sua pelagem, 
tamanho e cultura, ewoks não podem usar arma- 
duras normais; apenas armaduras de couro 
primitivas e rudimentares, próprias para eles (CA 
6). Não conseguem falar qualquer idioma além 
do seu próprio. Além disso, não são capazes de 
usar armas médias ou grandes, exceto lanças. 


Perícias com Armas: Ewoks ganham a perícia 
Arco Curto, Lança, Faca ou Adaga, sem pagar 
pontos por ela. Podem aprender a manejar 
quaisquer outras armas pequenas, desde que 
não precisem de balanço para o ataque (como 
a maioria das espadas, menos a espada curta, 
que pode ser usada por eles). 


Perícias Comuns: Ewoks recebem gratuita- 
mente a perícia Caça, Sobrevivência ou Rastrear, 
sem pagar pontos por ela. 
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Dungeons & Dragons 






Classe de Armadura: 4 

Dados de Vida: 8 

Movimentação: 

Ataques: 2 garras e 1 mordida 






Td6/1dó/1d1O 
Nº de Aparição: Tou 2 
Proteção Como: Guerreiro 4 
Moral: 9 





Dano: 








Tipo de Tesouro: Nenhum 
Alinhamento: Neutro 
Valor de XP: 1 600 










Advanced Dungeons & Dragons 
















Clima/Terreno: Subterrâneos 
Frequência: Raro 
Organização: Solitário 
Período de Atividade: Qualquer 
Dieta: Carnívoro 
Inteligência: 4-5 

Tesouro: - E 

Tendência: Neutro e Mau 
Quantidade/Encontro: ToBE2 
Classe de Armadura: 4 

Movimento: | 152 

Dados de Vida: 8 

Taco: IES 

Nº de Ataques: 3 | 

Dano por Ataque: Td6/1d6/1d10 
Ataques Especiais: Engolir 
Defesas Especiais: Nenhuma 
Resistência à Magia: Nenhuma 
Tamanho: G (5m de altura) 
Moral: Elite (15) 
Valor em XP: 4 000 
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Rancor 

O rancor pertence a uma raça de monstros muito 
pouco conhecida. Humanóides imensos, atin- 
gem até cinco metros de altura, embora a média 
esteja entre os quatro metros e meio. Vivem em 
grandes complexos de cavernas e galerias sub- 
terrâneas, normalmente próximos a cidades de 
criaturas malignas, como orcs e goblins. 


Combate: Um rancor ataca com as duas garras 
dianteiras e com as poderosas mandíbulas. Ao 
conseguir um 20 em sua jogada de ataque, ele 
agarra o personagem com as garras e poderá 
levá-lo à boca na próxima rodada. Ele não pode 
fazer outros ataques enquanto segura um per- 
sonagem para mordê-lo. 

Um personagem seguro pelas garras ainda 
pode atacar a fera, mas com redutor de -2. Para 
escapar da poderosa pressão, deve ter sucesso 
em um teste de Força com redutor de -4. Se 
falhar, será levado à boca do rancor, que fará 
um ataque com a mordida com bônus de +4. Se 
o rancor acertar esse ataque, o personagem 
será engolido; se errar, o personagem estará 
ainda em suas mandíbulas, mas sendo mastiga- 
do e sofrendo o dano normal da mordida, até 
ser engolido. Um personagem preso na boca 
não pode atacar ou livrar-se. 


Hábitat/Sociedade: Rancores não possuem 
uma sociedade organizada. São solitários e 
passam a vida atrás de comida, nos subterrâne- 
os, labirintos e cavernas que encontrarem para 
viver. 


Ecologia: Rancores adultos não têm inimigos 
naturais. Seus ovos e filhotes, entretanto, são 
atacados por roedores e outros habitantes dos 
subterrâneos — e também pelo homem: por sua 
ferocidade espetacular ao devorar as presas, O 
rancor em cativeiro é uma criatura cobiçada 
para lutas em arenas. 

Rancores são encontrados sozinhos, reunin- 
do-se apenas durante a época da reprodução, 
que ocorre a cada dois anos. À mãe põe até 
cinco ovos, que eclodem em 14 meses. Os 
filhotes já nascem praticamente auto-suficien- 
tes; logo após o nascimento, o pai abandona a 
mãe com a prole. 


Sarlace 

O Sarlacc é um imenso verme do deserto, que 
atinge milhares de anos de idade. É encontrado 
sempre enterrado, exibindo apenas a imensa 
boca em forma de fosso. Esse fosso-armadilha 





—— . 


serve para capturar presas desavisadas, que 
chegam em busca de água ou comida. 


Combate: O sarlacc é um monstro sedentário. 
Usa sua imobilidade para economizar energia e 
assim sobreviver no rigoroso deserto. Ele nunca 
ataca ninguega que não esteja dentro de seu 
fosso. 

O fosso do sarlacc é cônico, medindo perl 
de cinco metros de diâmetro. Suas paredes são 
muito difíceis de escalar: cobertas com uma 


cera escorregadia e espinhos voltados para 
dentro, impõem um redutor de -6 (ou 50%, no 


caso da habilidade de ladrão) em tentativas para 
escalar sua superfície. 
* Criaturas movendo-se dentro do fasão alertam 


o E emplace, provocando a saída de 2dó tentáculos 


que tentam agarrar a vítima e puxá-la para o 
centro, onde fica a verdadeira boca do animal. 


Cada tentáculo causa dano de 1d4 por esmaga- 


mento e, se conseguir um 20 no ataque, arrasta 
a vítima paro dentro. 

Quando os tentáculos não são suficientes 
para capturar a presa, o sarlacc pode fazer 
emergir suas mandíbulas verdadeiras do centro 
do fosso. Uma vez por rodada elas podem 
atacar com um tentáculo especial dentado, que 


“causa 1d8 pontos de dano: se este conseguir um 


resultado 18 ou mais, a vítima é arrastada para 
dentro da boca. 

“A CA do sarlacc é 2 para a parte gripe ão 
para os tentáculos e -4 para as paredes refor- 
çadas do fosso. Cada tentáculo tem 15 pontos 
de vida, que não são descontados do total de PYs 
do monstro. O tentáculo especial tem |4 dos 
pontos de vida do monstro, e ataques contra ele 


vão ferir diretamente a criatura. 
Qualquer criatura engolida viva pelo sarlacc 


mergulha em uma imensa bolsa de suco diges- 
tivo especial, fortemente paralisante; uma vez 


por rodada deve fazer um teste de resistência 


contra paralisia com redutor de -8. Uma criatu- 
ra paralisada passa por uma agonizante diges- 
tão, perdendo 1 ponto de vida por rodada. 
Certas lendas dizem que na verdade uma 
vítima é digerida durante muitos séculos, sofren- 
do uma eternidade de agonia. Mas tais boatos 
não passam de simples histórias de horror. . 


Hábitat/Sociedade: Este monstro vive apenas 
em desertos arenosos, onde passa a vida toda 
enterrado. Rumores dizem que ele muda de 
lugar lentamente sob a areia. Nada se sabe 
sobre sua reprodução: aqueles que já existem 
são adultos com milhares de anos, e filhotes 
nunca foram vistos. Sábios suspeitam que, pou- 


co antes de morrer, a criatura libera uma parte . 
menor de si mesma que val se tornar outro. 


monstro séculos mais tarde. 

"O sarlaec atrai suas presas exalando um forte 
cheiro de carne putrefata. Em regiões onde a 
chuva é mais generosa, pode ainda disfarçar 
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Ataques Eposio E Ver descrição 
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Es (3 Om ou mais) 


“A 


seu fosso como um oásis; para isso ele apenas 
conserva o fosso cheio d'água, como uma 
lagoa, usando os tentáculos para capturar cria- 


“turas que se aproximem para beber. O disfarce 


é difícil de ser notado porque o sarlacc permite 
que vegetação natural cresça à sua volta. Até 
mesmo pequenos animais são deixados em paz, 
pois melhoram o disfarce e ajudam a atrair 
presas maiores. 

O sarlacc não guarda tesouros de qualquer 
tipo. Tudo o que ele engole, até mesmo itens 
mágicos, é digerido com o passar dos anos. 


Ecologia: O sarlacc não possui inimigos natu- 
rais. Alimenta-se exclusivamente de carne, co- 
mendo sempre que ela estiver disponível, em- 
bora possa resistir a anos sem água ou comida. 
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ÃO, NÃO, NÃO! Isto NÃO é uma 
adaptação de Star Wars para Vampiro 
— você NÃO vai colocar vampiros e 
lobisomens no espaço, nem Cavaleiros Jedi no 
Mundo das Trevas. 
Aqui você vai encontrar, isso sim, regras para 
o uso do sistema Storyteller no cenário de Star 
Wars. Reconhecido como um dos sistemas de 
regras mais simples e adaptáveis, o Storyteller 
pode servir para praticamente qualquer 
ambientação ou cenário — coisa que vamos 
provar agora. Pegue seu livro básico de Vampi- 
ro. Esqueça o Mundo das Trevas. Vamos ficar 
apenas com as regras, e usá-las para criar 
nosso próprio RPG Star Wars. 


Os Personagens 


“Morto ele não vale nada para mim!” 
— Boba Fett, caçador de recompensas 


Pouca coisa muda nas regras para criação de 
personagens. Você ainda pode utilizar a ficha 
de Vampiro. Os espaços Nome, Jogador, Crô- 
nica, Natureza e Comportamento são usados 
como em Vampiro. Outros campos são preen- 
chidos assim: 

Clã: a Raça do personagem. 

Geração: a Idade do personagem. Como 
cada espécie alienígena pode ter diferentes 
períodos de vida, use Criança, Adolescente, 
Jovem, Adulto, Meia Idade, Velho ou Ancião. 

Refúgio: continua definindo onde o persona- 
gem vive (incluindo sistema e planeta). 

Conceito: o que o personagem faz para 
viver. Mais adiante veremos o que um persona- 
gem pode ser no universo de Star Wars. 

Atributos: a pontuação dos Atributos conti- 
nua a mesma; um ponto a mais para cada 
característica, como nos vampiros, devendo 
ser completadas com 7/5/3 pontos em seres 
humanos (ligeiramente superiores aos mortais 
de Vampiro). Algumas raças alienígenas so- 
frem ajustes. 

Habilidades: a pontuação das Habilidades 
fica igual (13/9/5). Talentos continuarão os 
mesmos. 

Entre as Perícias, Condução significa que o 
personagem está apto a dirigir ou pilotar qual- 
quer veículo terrestre (Speeder Bikes, 
Aerospeeders, AT-ATs, AT-STs...); uma especi- 
alização aumenta em +1 a jogada com esse 





transporte específico, e -1 nos demais. Armas 
de Fogo passa a servir para Blasters ou Lasers. 
Armas Brancas continua sendo para armas de 
lâmina (incluindo o sabre-de-luz). Em Reparos, 
deverá ser definido que classe de veículo ou 
máquina o personagem sabe consertar (Terres- 
tres, para andadores; Aéreos, para speeders; e 
Espaciais, para naves espaciais). 

Em Conhecimento nada muda, exceto que 
estes passam a ser interplanetários. Política, por 
exemplo, quer dizer que o personagem conhe- 
ce a política de vários mundos. Em Lingúística 
temos o Básico, idioma padrão da galáxia, além 
de idiomas de vários planetas. 

Disciplinas: passam a representar a Força. 

Antecedentes: continuam os mesmos (nós 
falaremos deles depois) 

Virtudes: são usadas apenas para os Jedi. 
Humanidade representará quanto o persona- 
gem está próximo do Lado Negro da Força. Os 
pontos de Humanidade serão conseguidos do 
mesmo modo que em Vampiro (Consciência + 
Autocontrole). Um Jedi com Humanidade me- 
nor que 5 estará dentro do Lado Negro da 
Força. Força de Vontade ainda é igual a Cora- 
gem e pode ser usada da mesma maneira. 

Vitalidade: semelhante à dos vampiros (mas 
mais difícil de recuperar). 

Pontos de Sangue: não são utilizados. Como 
regra opcional, os Pontos de Sangue podem 
representar o sangue do personagem; chegan- 
do a Incapacitado, ele começa a perder um 
Ponto de Sangue por rodada até chegar a zero, 
quando então morrerá. | 

Experiência: continua normal. 

O verso da ficha pode ser usado para uma 
descrição física do personagem, especialmente 
se é um alienígena. 


As Raças 


“Woocooooohhh!” 
— Chewbacca, primeiro imediato da 
Millenium Falcon 


Embora o mundo de Star Wars seja farto em sua 
variedade de alienígenas, pouca coisa muda 
entre elas em termos de jogo. 

Raças parecidas com seres humanos (near 
humans - quase humanos) são as mais comuns. 
Têm as mesmas características básicas dos seres 
humanos, como tamanho, peso, estatura e ana- 
tomia externa; geralmente são diferentes na cor 
e textura da pele, pêlos ou ausência dos mes- 
mos, caudas, chifres, protuberâncias e demais 
adereços — todos sem efeito em termos de 
jogo. Neste tópico o jogador pode criar ou 
adotar a raça que preferir. 

Um personagem near human possui atribu- 
tos básicos iguais aos dos humanos. Sua raça 
pode ocasionalmente ter um bônus de +1 em 
algum atributo e -1 em outro, escolhidos pelo 


jogador com permissão do Narrador. Como 
exemplo, os Calamari (aqueles com cara de 
peixe) poderiam ter +1 em Percepção por 
seus grandes olhos, e -1 em Manipulação por 
sua voz esquisita. 

Existem, claro, outras raças além de near 
humans. Cada Narrador pode criar regras es- 
peciais para elas, equilibrando bônus e penali- 
dades. Cada raça deveria ter pelo menos uma 
vantagem e uma desvantagem sobre as demais. 
À seguir temos sugestões para duas raças mais 
comuns de Star Wars. 

Ewoks: são os baixinhos peludos de O Retor- 
no de Jedi. Estes seres, além de curiosos, são 
muito adaptáveis. Embora não conheçam a 
tecnologia espacial, aprendem rapidamente e 
podem lidar com armas e veículos de alta 
tecnologia. 

Ewoks têm Força -1 e Vigor +1, devido à 
sua pequena estatura, mas boa constituição. 
Não conseguem falar nenhuma outra língua, 
exceto a deles. Sua facilidade em aprender Taz 
com que suas Perícias e Conhecimentos cus- 
tem sempre um ponto de experiência a menos 
que o normal. 

Wookies: o bom e velho Chewbacca. São 
alienígenas grandes e de pêlos longos, variando 
entre o castanho-claro ao negro (muito raro). 
Companheiros fortes e leais, sempre vão retri- 
buir uma dívida. São capazer de morrer em 
defesa de alguém, se necessário. 

Wookies têm 2 pontos extras para Atributos 
Físicos — normalmente +1 em Força e +1 em 
Vigor. Também têm -1 em Manipulação e -1 
em Raciocínio. Possuem garras retráteis (dano 
igual às garras dos vampiros), muito pouco 
visíveis entre a pelagem. Como os ewoks, wookies 
não conseguem falar outras línguas, mas po- 
dem aprender a compreendê-las pagando pon- 
tos em Lingúística. 


Droids 


“R2D2 diz que as chances de sobrevivência de 
Mestre Luke são de 1 para 470. Claro, R2 costuma 
cometer erros... de tempos em tempos.” 

— C3PO, droid protocolar 


Droids é como são chamados os robôs em Star 
Wars. Eles existem em muitos tipos: enfermei- 
ros, de protocolo, guardas, sondas e os 


“Astromech, como R2D2, entre outros. Cada tipo 


tem seus próprios atributos (//5/3, sem ne- 
nhum ponto inicial). Têm sempre 5 pontos em 
Habilidades que tenham sido programados para 
desempenhar (no máximo cinco), e O nas de- 
mais. Mais tarde um droid pode aprender ou ser 
programado para mais funções, mas ele nunca 
pode ter mais de 1 ponto em Habilidades que 
não sejam suas originais. O preço de cada droid 
pode variar entre 2 000 e 5 000 créditos, 
dependendo do uso. 





Stormiroopers 

Força 3, Destreza 4, Vigor 
3, Carisma 2, Manipulação 
2, Aparência 2, Percepção 
3, Inteligência 2, Raciocínio 
2; Prontidão 2, Briga 2, 
Esquiva 2, Lábia 1, Condu- 
cão 1, Armas Lasers 3, 
Armas Brancas 2, Sobrevi- 
vência 2, Investigação 1, 
Linguística 2; Força de 
Vontade 5 











Droid Enfermeiro: Percepção 2, Inteligên- 
cia 3, Raciocínio 2, Atributos Físicos 1, Aparên- 
cia 2, Manipulação 1, Carisma 2; Medicina 5, 
demais Habilidades em O. 

Droid Protocolar (C3PO): Atributos Sociais 
7, Mentais 5, Físicos 3; Burocracia, Computa- 
dor, Linguística, Etiqueta e Política 5; demais 
Habilidades O. 

Droid Astromech (R2D2): 3/5/7 em Atribu- 
tos Físicos, Sociais e Mentais, nesta ordem; 
Condução, Pilotagem, Reparos e Computador 
5; demais habilidades O. 


Os Cavaleiros Jedi 


“Não há emoção; há paz. Não há ignorância; há 
sabedoria. Não há paixão; há serenidade. Não 
há morte; há a Força.” 

— Código dos Cavaleiros Jedi 


O Cavaleiro Jedi é construído como outros 
personagens — podendo pertencer a outras 
raças, inclusive. Ele tem três pontos para os 
poderes da Força, assim como os vampiros para 
as Disciplinas. Os custos para comprar mais 
pontos de Força e poderes são iguais, com a 
diferença de que todos são considerados “Disci- 
plinas do clã”; não existem “outras Disciplinas”. 

A Força tem vários poderes, cada um com- 
prado como uma Disciplina. Primeiro temos o 
poder básico Força: este poder diz quão pode- 
rosa é a Força no personagem. Sozinha ela não 
serve para nada — várias pessoas e criaturas 
têm a Força, mas não os poderes para usá-la. 
Os outros poderes nunca podem ser maiores 
que o nível do personagem em Força. Um 
personagem com Força 2, por exemplo, pode 
atingir apenas nível 2 em demais poderes Jedi. 


OQs Poderes Jedi 


Mente 

Com este poder, o personagem pode desde 
perceber vida e inteligência, sentir o que alguém 
está sentindo (semelhante à leitura de aura dos 
vampiros), ler mentes e até controlá-las. 

* O personagem pode varrer uma área com 
seus sentidos Jedi, perceber se ali há formas de 
vida e em que quantidade. Teste Percepção + 
Empatia, um sucesso para perceber vida, dois 
para saber a quantidade. 

*e O personagem pode distinguir seres racio- 
nais de irracionais, e ter vislumbres de sensa- 
ções da criatura (medo, agressividade, raiva, 
tensão...), podendo assim descobrir se alguém 
mente ou se vai atacar. Teste Percepção + 
Empatia. A dificuldade é 6 para animais ou a 
Força de Vontade do alvo para pessoa. Cada 
sucesso torna o vislumbre mais claro. 

see () personagem pode ler pensamentos. 
Teste Raciocínio + Empatia. A dificuldade será 
a Força de Vontade do alvo. 

“eee Capacita o personagem a interferir no 
raciocínio de outra pessoa e alterá-lo para que 
mude de opinião. Teste Manipulação + Lábia. A 
dificuldade será a Força de Vontade do alvo. 
("Você não precisa ver sua identificação”; “Eu 
não preciso ver sua identificação”). 

“esco (O) personagem pode dominar a mente 
de outro personagem, fazendo-o agir como 
uma marionete. Teste Manipulação + Intimida- 
ção uma vez por rodada. A dificuldade será a 
Força de Vontade do alvo. 


Velocidade da Luz 

Define o fantástico poder de defesa dos Jedi, 
fazendo com que consigam se esquivar ou 
desviar de armas de fogo, e até mesmo raios 
laser. 

* O personagem consegue se desviar de lasers. 
Ele prevê o local que será atingido pelo laser, e 
consegue assim se esquivar. Teste Raciocínio + 
Esquiva. Dificuldade 6, +1 para cada disparo a 
mais na mesma rodada. 

ee (O personagem pode rebater com uma 
espada os tiros e rajadas que venham em sua 
direção. Teste Raciocínio + Armas Brancas. 
“ce Além de rebater o tiro com a arma, o 
personagem pode desviá-lo na direção de outro 
alvo. Teste Raciocínio + Armas Brancas. 

es ee O personagem cria um pequeno campo 
energético em sua própria mão, capaz de 
aparar o raio sem qualquer dano. Teste Raci- 
ocínio + Esquiva. 


Cura Jedi 

O poder de cura dos Jedi permite atenuar a dor 
e regenerar ferimentos. 

* O personagem pode controlar a dor, e não 
sofre nenhuma penalidade por ferimentos. Tes- 
te Vigor + Medicina uma vez por hora. 





* e O personagem resiste à inconsciência. Quan- 
do enfrenta qualquer coisa que deveria deixá-lo 
inconsciente (gás, choque elétrico, ferimentos 
graves...), teste Raciocínio + Ocultismo uma 
vez por cena ou a cada 10 rodadas. 

eee () personagem cura em si mesmo até um 
Nível de Vitalidade por hora. Teste Raciocínio + 
Medicina para cada nível. 

“eee () personagem cura em outras pessoas 
até um Nível de Vitalidade por hora. Teste 
Raciocínio + Medicina para cada nível. 


Contato Mental 

Este poder permite ao Jedi enviar mensagens 
telepáticas — não é como o poder Mente, que 
permite ler o que existe na mente dos outros. 
Para cada nível de Contato Mental, ele pode 
contatar uma pessoa por vez. O nível também 
determina a distância máxima; o Jedi pode 
entrar em contato com qualquer um dentro do 
alcance, sem precisar saber exatamente onde 
está. Na verdade, mesmo quando faz contato 
com alguém, isso NÃO diz onde essa pessoa 
está. 

* Até 1 quilômetro. 

“e Até 50 quilômetros. 

“ee Qualquer ponto de um mesmo planeta e 
seus satélites. 

“eee Qualquer ponto de um mesmo sistema 
planetário. 

“eee Qualquer lugar da galáxia. 


Telecinésia 

Semelhante ao Movimento da Mente dos Tre- 
mere, com os mesmos limites de peso (1 suces- 
so para meio quilo, 2 para 10kg e assim por 
diante). Caso o personagem queira atacar fisi- 
camente com este poder (como Lorde Vader 
fazia com almirantes que o “desapontavam”), 
ele deve testar Raciocínio + Telecinésia. Um 
personagem que seja vítima deste poder pode 
resistir com um teste de Vigor. 


O Lado Negro da Força 


“Cuidado com a raiva e o medo. O Lado Negro 


da Força eles são.” 
— Mestre Yoda 


Pelo menos uma vez na vida, todo Jedi deverá 
enfrentar as tentações do Lado Negro da Força. 
Na verdade, quando estiver perdendo um com- 
bate, o Lado Negro tentará corrompê-lo — em 
termos de jogo ele recebe algum bônus na 
dificuldade para lutar, ou uma idéia para algum 
truque “sujo”. 

Em qualquer caso, o personagem deve fa- 
zer um teste de Autocontrole. Se tiver sucesso, 
ele rejeita o Lado Negro e continua a lutar 
normalmente. Se falhar (ou se o jogador dese- 
jar isso), ele recebe o “bônus maligno” e deve 
fazer um teste de Consciência. Sucesso diz que 


ele se arrepende e volta ao normal. Falha no 
teste provoca a perda de um ponto de Huma- 
nidade, aproximando o personagem do Lado 
Negro, e conservando o “bônus maligno” até 
o final da cena. 

Se o personagem chegar a menos de cinco 
pontos de Humanidade, terá sido abraçado pelo 
Lado Negro da Força. Para cada ponto de 
Humanidade abaixo de 5, sua dificuldade para 
usar os poderes Jedi aumenta em 1 se ele 
estiver calmo, e reduz em 1 se estiver raivoso ou 
descontrolado. 

Um Jedi com Humanidade zero estará perdi- 
do. Ele torna-se um NPC, agora manipulado 
pelo Narrador. 


GIANPAOLO CELL 








ras 


eae E, 
EE er 
Re ape 


migra a era 


e 
= 
a 
s 
E 
= 
A 





Pp e TO O 


a” 





tar Wars sem parafernália tecnológica 

não é Star Wars. As informações a seguir 

podem ser utilizadas igualmente para 
Storyteller e GURPS, além de outros sistemas. O 
custo dos equipamentos é fornecido em crédi- 
tos; um crédito equivale a dois dólares america- 
nos ou dois reais. 


Biônicos 

Partes biônicas podem ser usadas para substituir 
membros perdidos ou melhorar o desempenho 
pessoal do personagem. Em GURPS, vastas e 
detalhadas regras para partes biônicas podem 
ser encontradas em GURPS Cyberpunk. 

Em Storyteller, biônicos podem ter a Força 
normal do personagem, ou aumentá-la em 1 
ponto, apenas naquela região. Biônicos no sis- 
tema nervoso podem aumentar a Destreza, 
Inteligência, Percepção e/ou Raciocínio, tam- 
bém em até 1 ponto cada. Membros simples: 
350 créditos. Membros melhorados (cobertos 
de pele, com ajuste de Força...): 750 créditos. 
Sistema nervoso: 600 créditos para peças exter- 
nas, 1400 para internas. 


Cartões de Dados 

Ligados a aparatos eletrônicos (Comlinks, 
Datapads, Macrobinóculos), eles gravam as in- 
formações ali conseguidas como um disquete 
atual. 70 créditos. 


ComLinks 

Comunicadores portáteis para uso pessoal, com 
capacidade de até 50 km em terra. Podem 
atingir órbitas baixas se o clima estiver favorá- 
vel. Comlinks de veículos têm alcance de até 
200 km. Todos usam um número quase infinito 
de frequências. Um comlink pessoal simples usa 
uma frequência por vez; os mais avançados 
podem monitorar mais de uma. Básico: 110 
créditos. Avançado: 300 créditos. 


Datapad 

Prancheta eletrônica semelhante a um notebook 
atual, para acessar dados dos cartões ou 
programá-los. 300 créditos. 


Detonador Termal 

Pois é, aquela coisinha que apavorou a galera 
no castelo de Jabba! Tem uma parada de 20 
dados no centro da explosão (6dx2 de dano 
explosivo em GURPS), reduzido à metade para 
cada 2m de distância do centro. 2 000 créditos. 


E-VWeb 

Arma portátil de artilharia montada sobre um 
tripé. Pode ser separada em duas partes iguais 
para facilitar o transporte. 500 créditos. 


Glow Rods 
Pequenas lanternas de 50m de alcance, com 
baterias para seis meses de vida útil. 25 créditos. 


Grampos 

Pequenos transmissores de sinais codificados 
simples, que servem como guias de longa distân- 
cia para seguir naves ou veículos. 3/5 créditos. 


Granadas de Fragmentação 
Têm uma parada de 12 dados no centro da 
explosão (em GURPS, 8d de dano explosivo mais 
ld de fragmentação), reduzido à metade para 
cada 2m de distância do centro. 200 créditos. 


Gravadores 

Cilíndricos, podem gravar até 100 horas de 
conversa em um raio de 10 metros, podendo 
ser regravados quantas vezes se quiser. /O 
créditos. 


Jet Pack 

Este jato portátil, preso às costas do persona- 
gem, permite vôos curtos. Cada carga permite 
um vôo de até 100m na horizontal e 30m na 
vertical. O Pack tem capacidade para dez car- 
gas. 800 créditos. 


Lança-Setas 

Arma semelhante à besta, usada pelos wookies. 
Usa uma célula de energia para disparar os 
virotes (50 tiros por carga), com força muito 
maior que uma besta comum. Tem um carrega- 
dor capaz de comportar até seis setas. 

Pode ser encontrado no mercado negro — 
mas, sendo um arma wookie, é muito difícil para 
personagens de outras raças consegui-la ou 
evitar problemas quando apanhado com uma. 
Sabe, o velho Chewbacca pode não gostar... 


Macrobinóculos 

Binóculos eletrônicos que melhoram a imagem, 
calculando a distância e pontos cardeais. Têm 
visão noturna e podem ser usados para tiros à 
distância, diminuindo a dificuldade em 1.x100 
créditos. 


Máscaras de Gás 

Capacitam o personagem a respirar em atmos- 
feras normalmente tóxicas. Capacidade para 1 
hora de uso — depois os filtros devem ser 
trocados. Não protege contra frio ou vácuo. 
115 créditos. 


Medkits 

Estojos de primeiros socorros, contém remédi- 
os, estimulantes, coagulantes, analgésicos e 
bandagens regenerativas. Pode ser usado com 
o Conhecimento Medicina. Capacidade de 10 
dias por item/pessoa. 400 créditos. 


Mina Explosiva 

Pode ser regulada para detonar por pressão ou 
pela passagem de um veículo flutuante. Tem 
uma parada de 15 dados de dano (em GURPS, 
10d de dano explosivo). 250 créditos. 
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Sabre de Luz 
Esta arma projeta um feixe de energia concen- 
trada, altamente destruidora, mantida em for- 
ma de lâmina por um campo magnético. À 
lâmina de energia pode ser usada igualmente 
para cortar (dano de 8d em GURPS) ou perfurar 
(5d), como uma espada normal. 

Apenas metade da RD ou Vigor fornecidos 
por armaduras vale contra o sabre de luz. 
Qualquer arma ou escudo usado para aparar 


ves ri, 
a A 
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ou bloquear um sabre de luz é destruído, exceto 
em caso de sucesso crítico ou itens especiais, 
como outro sabre de luz. O sabre pode ser 
fabricado apenas pelos Cavaleiros Jedi, e não 
tem preço. 


Sensores Portáteis 

Usados para fazer varreduras em lugares inós- 
pitos, ambientes internos e pessoas. Existem 
vários tipos: para detectar objetos eletrônicos, 
emissões, vida, som, calor, movimento, campos 
eletromagnéticos, armas e várias outras fun- 
ções. 210 créditos. 


Tanques Bacta 

Grandes tanques contendo proteína líquida, 
usados para recuperação de ferimentos graves. 
Com o auxílio de um médico ou um droid 
enfermeiro, pode curar os ferimentos mais 
graves e até salvar pacientes próximos da mor- 
te. Um ferido dentro deste tanque recupera um 
Nível de Vitalidade (ou Ponto de Vida em GURPS) 
por hora. Cada tanque custa 2 000 créditos, 
incluindo um droid enfermeiro. 


Traje Espacial 

Capacita o personagem a viver no espaço por 
até 1 dia padrão (24 horas). Depois vai neces- 
sitar de recarga. 1 000 créditos (2 000 com Jet 
Pack incluído). 


Vibrolâmina 

Uma arma cortante capaz de vibrar muitas 
vezes por segundo, aumentando o dano normal 
em 1 ponto (1d em GURPS). O custo para tornar 
uma arma vibratória é de 200 créditos para 
facas, 400 para espadas e 1 000 para armas 
mais exóticas, como machados. 


Armaduras 

Temos abaixo duas das armaduras mais 
conhecidas em Star Wars. Em Storyteller, ambas 
aumentam em 6 dados os testes de absorção de 
dano; também aumentam em 2 a dificuldade de 
quaisquer testes baseados em Destreza. Em 
GURPS, ambas têm DP 2, RD 14, e provocam 
redutor de -2 em perícias baseadas em DX. 


Armadura de Caçador de Recompensas: do 
tipo utilizado por Boba Fett. É equipada com um 
exoesqueleto que aumenta a Força do usuário 
para 4 (ou ST 15 em GURPS). Se o usuário já 
possui uma Força ou ST igual ou maior, nada 
acontece. 5 000 créditos. 


Armadura de Stormtrooper: usada pelastropas 
de infantaria imperiais. Inclui controles climáticos, 
Cominks, visão noturna e mira telescópica que 
pode ser ligada à arma do usuário. Não pode 
ser encontrada à venda. 
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Pistola Laser Imperial 
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Lança-Seta 


Ocultabilidade: A = pode ser escondida no bolso; B = em um sobretudo; C = não pode ser 
escondida no corpo; D = arma para tropas. 


* Não disponível no comércio. 


Arma Tipo CdT Tiros ST 
Pistola Laser Leve Pert 200 50 

Pistola Laser Civil Perf 400 100 
Pistola Laser Militar | Perf so 200 Ro o 

Pistola Laser Imperial Perf 200 20 

Rifle Laser Militar Perf 1200. 9- 100 

Rifle Laser de Caça | Perl E Z00 9 100 
E-Web Pert 2000 1 ' pane 
Lança-Seta Perf 200 ] 6 “di 
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esta edição você viu como usar as regras de Storyteller para 
criar um RPG de Star Wars. Mas Star Wars sem naves não é 
a mesma coisa, certo? 

Tanto para Storyteller quanto para GURPS, os cálculos de dano 
e resistência para naves utilizam uma modalidade especial de dano: 
o megadano. Megadano equivale a dez vezes o dano normal — 
um laser que causa 10 pontos de megadano causará 100 dados de 
dano normal em Storyteller, ou 100d em GURPS. 


Se você utiliza o sistema de combate para naves de GURPS. 


Space (ou GURPS Viagens Espaciais, como deverá ser chamado), 
considere que FP (Fire Power) e DF (Defense Factor) são medidas 
megadano. 

Tam: tamanho. O comprimento da nave. 

Tripulação: a quantidade de pessoas necessárias para mane- 


jar q nove. Sem esse mínimo de tripulantes, não é possivel operar . 


o veículo. Não inclui passageiros. 
Autonomia: período máximo em que a nave pode permane- 
cer no espaço sem reabastecer. 


Hiperdrive: diz se a nave pode ou não viajar mais rápido que - 


a luz. Uma nove sem hiperdrive não pode atingir outros sistemas 


planetários. Mesmo uma viagem para planetas dentro de um | 


mesmo sistema poderia levar meses, ou anos. 

Manobrabilidade: 
Aparece em dois números, separados por uma barra (ex: +1/+2). 
O primeiro é para Storyteller, o segundo para GURPS. 

O piloto recebe o bônus ou redutor indicado em sua parada de 
dados (ou teste da perícia, em GURPS), ao realizar uma manobra 
de combate: livrar-se de um perseguidor, colocar um inimigo na 
mira, desviar-se de asteróides, etc. O mesmo ajuste se aplica a 
testes da perícia Artilharia. “Nenhuma” significa que a nave é muito 
grande e pesada, incapaz de manobras de combate. 

Em Storyteller, pilotar uma nave espacial exige uma nova 


Perícia que não está no livro básico — Pilotagem. Uma especia- 


lização aumenta em +] a parada de dados com essa nave 
específica, e -1 nos demais. 

Poder de Fogo: as armas da nave. Elas são pad com q 
perícia Artilharia (que não existe no livro búsico de Vampiro, e deve 
ser acrescentada na ficha). A Manobrabilidade da nave pode 
provocar redutores no teste, exceto no caso de armas montadas 
em torres. 

Velocidade: a velocidade máxima da nave no espaço normal, 
sem o uso do hiperdrive. 

Resistência: em Storyteller, Fuselagem corresponde aos 
Níveis de Vitalidade da nave em escala megadano. Sempre que 
se esgotarem os Níveis de Vitalidade da nave, o reator principal é 
atingido e esta explode. 

Escudos e Painéis são como o Vigor da nave, sua capacidade 


de absorver dano (também em escala megadano). Evidente que 


não vamos jogar, digamos, 600 dados para verificar se o Star 
Destroier consegue absorver o dano do torpedo! Em vez disso, é 
muito mais prático usar a regra de GURPS: qualquer dano que 
ultrapassar os Painéis ou Escudos serão descontados diretamente 
da Fuselagem. 

Em GURPS, Fuselagem são os Pontos de Vida da nave, em 
escala megadano; Escudos e Painéis correspondem à sua Resistên- 
cia a Dano, também em megadano. 
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Autonomia: 2 dias 
 Manobrabilidade: +1/+2 


a capacidade de manobra da nave. 


“Tam: 15 metros . 


“Tie Fighter (Twin Ion Engine Starfighter) 


Tam: ó metros Tripulação: 1 


Hiperdrive: Não 


Poder de Fogo: 2 lasers leves 
Velocidade: 1000 
Resistência: Fuselagem 15, Painéis 15 


Os Tie Fighters são os caças básicos utilizados pelo 
Império desde o início de suas campanhas. Pouco 
utilizado por piratas e caçadores de recompensa, pois 
não tem escudos defletores. Depende de sua alta 
manobrabilidade e vantagem numérica para vencer. 


Tie Interceptor (Twin lon Engine Interceptor) 


Tam: 10 metros Tripulação: 1 
Autonomia: 2 dias Hiperdrive: Não 


Manobrabilidade: +1/+2 


Poder de fogo: 4 lasers leves 
à Velocidade: 
| Resistência: Fuselagem 20, Painéis 20 


1100 


Projetados como interceptadores rápidos após a batalha 
de Yavin, os Tie Interceptors foram criados para se 
igualar aos X-Wing. Não foram colocados em ação até 
à batalha de Endor. 


Tie Bomber (Twin lon Engine Bomber) 


Tam: 12 metros Tripulação: | 
Autonomia: 2 dias Hiperdrive: Não 
Manobrabilidade: -1/-2 


Poder de fogo: 2 lasers leves, 2 lança-mísseis (10 


“cada), 2 lança-torpedos (6 cada) 


Velocidade: 900 - 850 - 800 - 750 - 700 


Resistência: Fuselagem 50, Painéis 50 
Os Tie Bombers são os bombardeiros leves do Império. 


Assaut Gunboat 
Tripulação: | 


Autonomia: 1 semana Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: -1/-2 

Poder de fogo: 2 lasers médios, 2 ion cannons, 2 
lança-mísseis (8 cada) 

Velocidade: 900 Anis 

Resistência: Fuselagem 50, Escudos 100 


Caças-bombardeiros do Império, criados após a 
batalha de Yavin para missões especiais. Equipados 
com escudos e hiperdrive, podem ser usados por piratas 
e contrabandistas. 











Incom Z-95 Headhunter 

Tam: 12 metros Tripulação: 1 e um astromech 
Autonomia: 5 dias Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: O 

Poder de fogo: 2 lasers leves, 2 lança-mísseis (6 cada) 
Velocidade: 850 

Resistência: Fuselagem 15, Escudos 20 


Modelo precursor do famoso X-Wing, com apenas duas 
asas simples e fixas. Raramente utilizado pela Aliança 
Rebelde, é bem popular entre piratas, contrabandistas e 
caçadores de recompensa. 


Incom T-65BX-Wing 

Tam: 13 metros Tripulação: 1 e um astromech 
Autonomia: 7 dias Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: O 


Poder de fogo: 4 lasers leves, 2 lança-torpedos 
(3 cada) 


Velocidade: 1000 
Resistência: Fuselagem 20, Escudos 50 


Um dos mais famosos caças na galáxia, e o mais 
utilizado pela Rebelião/Nova República. Tem uma das 
melhores combinações de poder de fogo, velocidade e 
resistência. 


Koensayr BTL-S3Y-Wing 

Tam: 16 metros Tripulação: 1 e um astromech 
Autonomia: 7 dias Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: -1 


Poder de fogo: 2 lasers leves, 2 ion cannons, 2 lança- 
torpedos (4 cada) 


Velocidade: 800 
Resistência: Fuselagem 40, Escudos 75 


Sendo um caça-bombardeiro leve, o Y-Wing tem a 
vantagem de um preço acessível, boa velocidade e 
armamento relativamente pesado. É utilizado tanto pela 
Aliança como por piratas, contrabandistas e caçadores 
de recompensa. 


| A-Wing 

Tam: 10 metros Tripulação: ] 

Autonomia: 5 dias Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: -1/-2 

Poder de fogo: 2 lasers leves, 2 lança-mísseis (6 cada) 
Velocidade: 1200 

Resistência: Fuselagem 15, Escudos 50 

Criado como interceptador, o A-Wing incorpora 





velocidade, armamento e manobrabilidade. Ao lado do 
X-Wing, é uma das melhores armas da Aliança. 


B-Wing 

Tam: 15 metros Tripulação: 1 
Autonomia: 1 semana Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: -1/-2 


Poder de fogo: 3 lasers médios, 3 ion cannons, 2 
lança-torpedos (6 cada) 


Velocidade: 900 
Resistência: Fuselagem 60, Escudos 125 


Desenvolvido como presente pela raça dos Verpines, 
insectóides do planeta Roche, é o mais poderoso caça- 
bombardeiro da República. Usa armas pesadas, tem 
velocidade razoável e boa manobrabilidade. Devido ao 
alto preço, raramente é encontrado nas mãos de civis. 


Tyderian Shuttle (Lambda Class T-4A) 
Tam: 20 metros Tripulação: 1 ou 2 
Autonomia: 1 a 2 semanas Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: -2/-4 

Poder de fogo: 4 lasers médios 

Velocidade: 650 

Resistência: Fuselagem 25, Escudos 100 


Nave para transporte de tropas, carrega até uma tropa 
armada completa ou 10 toneladas de carga. 


Corelian TransportYT-1300 


Tam: 27 metros Tripulação: 1 ou 2 
Autonomia: 2 meses Hiperdrive: Sim 


Manobrabilidade: -3/-6 

Poder de fogo: 2 torres com 2 lasers pesados cada 
Velocidade: 650 

Resistência: Fuselagem 50, Escudos 100 


A famosa Millenium Falcon. Nave cargueira com 
capacidade para até 6 passageiros e 100 toneladas de 
carga. 


GhtrocFreighter 


Tam: 35 metros Tripulação: 1 ou 2 
Autonomia: 2 meses e meio 


Hiperdrive: Sim Manobrabilidade: -3/-6 
Poder de fogo: 1 torre com 2 lasers médios 
Velocidade: 500 

Resistência: Fuselagem 55, Escudos 95 


Nave cargueira, carrega até 10 passageiros e 135 
toneladas de carga. 





Corvette CR 90 Blackade Runner 
(Corellian Corvette) 


Tam: 150 metros Tripulação: 30 
Autonomia: 1 ano Hiperdrive: Sim 


Manobrabilidade: Nenhuma 


Poder de fogo: 2 torres duplas de turbo-laser, 1 lança- 
mísseis (10 mísseis) 

Velocidade: 200 

Resistência: Fuselagem 100, Escudos 200 


Esta nave multitarefa carrega até 600 pessoas e 3 000 
toneladas de carga 


Nebulon B Frigate EF 76-B 
Tam: 300 metros Tripulação: 920 
Autonomia: 2 anos Hiperdrive: Sim 
"Manobrabilidade: Nenhuma 


E Poder de fogo: 12 torres de turbo-laser classe capital, 
1 lança-mísseis (10 mísseis), 12 torres de laser pesado, 
12 raios-trator 


Velocidade: 160 
Resistência: Fuselagem 160, Escudo 320 


Nave capitânia mais usada pela Aliança/República, 
E carrega até 6 000 toneladas de carga e 700 
"passageiros (geralmente tropas). 


| Inferdictor 

Tam: 600 metros Tripulação: 1 200 
Autonomia: 2 anos e meio Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: Nenhuma 


Poder de fogo: 20 torres de turbo-laser classe capital, 
15 torres de laser pesado, 12 raios-trator 


Velocidade: 80 
Resistência: Fuselagem 140, Escudo 360 


Esta nave capitânia gera um campo eletromagnético 
que simula o campo gravitacional de um planeta. Em 
sua proximidade, outras naves não podem usar 
hiperpropulsores. 


Star Destroier 


Tam: 1 600 meiros Tripulação: 7 000 
Autonomia: 6 anos Hiperdrive: Sim 


 "Manobrabilidade: Nenhuma 


Poder de fogo: 60 torres de turbo-laser classe capital, 
60 lon cannons, 1 lança-miísseis (20 mísseis), 10 raios- 
tratores 


Velocidade: 100 
Resistência: Fuselagem 300, Escudos 600 


Principal nave capitânia do Império, o Star Destroier 
pode levar até 9 700 passageiros e até 36 000 
toneladas de carga. 





Light Calamary 

Tam: 500 metros Tripulação: 1000 
Autonomia: 3 anos Hiperdrive: Sim 
Manobrabilidade: Nenhuma 


Poder de fogo: 10 torres de turbo-laser classe capital, 
2 lança-mísseis (10 cada) 


Velocidade: 120 
Resistência: Fuselagem 160, Escudos 320 


Calamary Cruiser MC 83804A 
Tripulação: 5 402 
Hiperdrive: Sim 


Tam: 1 200 metros 
Autonomia: 4 anos 


Manobrabilidade: Nenhuma 


Poder de fogo: 15 torres de turbo-laser classe capital, 
2 lança-mísseis (20 cada) 


Velocidade: 100 
Resistência: Fuselagem 280, Escudos 480 


Estas naves capitânias, entregues à Rebelião pelos Mon 
Calamari, são o que há de mais pesado nas frotas da 
Rebelião. Cada uma transporta até 1 200 passageiros e 
uma carga de até 20 000 toneladas. 


Armas Espaciais Dif. Megadano CdT Alcance 
Laser Leve 15 1 1,5km 
Laser Médio 20 ] 2km 
Laser Pesado 25 ] 2,5km 
Turbo Laser 3 2,5km 
Turbo Laser Classe Capital 50 3km 

lon Cannon x 2km 
Míssil AO 2,5km 
Torpedo Proton 60 3km 
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Armas Espaciais Tipo Megadano  CdT Max 
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Turbo Laser Classe Capital 
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“O canhão iônico não causa dano; quando atinge, desliga os sistemas eletrônicos 


de uma nave. 
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s centenas de cartas que chegam todos 

os meses à Barraquinha do Orc mos- 

tram um problema sério para muitos 
RPGistas: eles estão isolados. 

No Brasil, como no resto do mundo, o RPG é 
ainda praticado apenas por uma minoria. Não 
mais de cem mil em todo o país, supõe-se. Dentro 
de uma população de 130 milhões, significa que 
existe no máximo um RPGista para cada 1 300 
brasileiros, na melhor das hipóteses. Levando em 
conta ainda que uma generosa maioria está 
concentrada em grandes centros — principal- 
mente Rio e São Paulo —, pode ser muito difícil 
para um RPGista isolado achar um colega. Pode- 
mos encontrar no Brasil regiões inteiras onde 
nunca ninguém ouviu falar de RPG. 

Sim, isso mesmo. Depois de muito procurar, 
talvez você descubra ser único RPGista em sua 
rua, bairro, ou mesmo em toda a cidade! Em 
vez de procurar outros RPGistas, fica muito mais 
simples formar seu próprio grupo. 

Nem todos conseguem, contudo. Muitos Mes- 
tres falham na tentativa de iniciar seus amigos 


Qearoe + 


no jogo de interpretar, apresentar-lhes as três 
letrinhas mágicas. Talvez alguns erros estejam 
sendo cometidos... 
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à Primeira a vente 

Quase todos os RPGs trazem pelo menos uma 
aventura pronta, preparada para grupos que 
estão jogando pela primeira vez. É aconselhável 
que você a use, mesmo que acredite ser capaz 
de criar uma história muito melhor; essa aven- 
tura geralmente é planejada para incluir situa- 
ções simples, problemas que não necessitam de 
soluções complicadas. 

Nunca se esqueça, os iniciantes ainda estão 
descobrindo como as coisas funcionam neste 
mundo de imaginação. Eles precisam começar 
com coisas comuns, como saltar muros, atra- 
vessar rios, forçar portas... 

Os primeiros combates devem envolver se- 
res ou criaturas normais, sem habilidades espe- 
ciais. Pelo que me lembro, a primeira criatura 
que matei em minha primeira aventura de D&D 
foi uma simples pantera — e asseguro gue isso 


OVO 


não tornou menor a satisfação de derrotar o 
inimigo! Pelo menos por enquanto, esqueça 
monstros com poderes complicados de ilusão, 
petrificação, infravisão... 

Não espere que os jogadores consigam en- 
ganar o ancião vampiro logo na primeira aven- 
tura! Não exija interpretação ou jogos mentais. 
Pelo menos não neste estágio tão inicial. Faça a 
coisa funcionar como um jogo qualquer, com 
dados e regras. Isso torna mais fácil para os 
jogadores entender como a coisa funciona. À 
interpretação virá depois, com o tempo. 
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NE ERREI MES tdo 

Diante de jogadores estreantes, um conselho 
pode ser decisivo: pelo amor dos deuses, não 
tente enfiar um monte de regras na cabeça dos 
caras logo na primeira seção de jogo! 

Você é o Mestre. As regras são responsabili- 
dade sua, apenas você tem obrigação de 
conhecê-las. Quando um jogador precisa fazer 
um teste de Destreza, por exemplo, não tente 
explicar a ele todos os mecanismos do teste — 
apenas diga algo como “jogue este dado: você 
precisa tirar 15 ou menos para conseguir.” 

Mais tarde, deixe que os jogadores procurem 
pelas regras por sua própria iniciativa. Eles 
farão isso, quando entenderem que conhecen- 
do as regras podem jogar melhor. Aquele “monte 


de livros chatos” será visto de forma bem dite- 





rente dali em diante, pois agora o conhecimento 
ali contido interessa aos jogadores. Eles vão 
querer saber que armas causam mais dano, que 
monstros são mais perigosos, que tesouros va- 
lem mais. Magos e clérigos vão querer conhe- 
cer outros feitiços. Shadowrunners mostrarão 
interesse por novas armas e equipamentos. 
Faça a coisa direito, e logo os jogadores farão 
fila para pedir emprestado seus livros de regras 
e aprender o jogo. 


» BR e E Y G 


E | co ass sa ad am = = mos e mu ds do 


RA] 


= À da q 


VUCII FICESU VE NUMCTOS o 

Um erro cometido com frequência espantosa 
pelos Mestres é tentar fazer com que um joga- 
dor estreante tente criar seu personagem. 

Construir um personagem costuma ser muito 
prazeroso para o RPGista experiente, mas o 
iniciante pode encarar a tarefa como algum tipo 
de “lição de aritimética”. De uma hora para 
outra ele se vê cercado de números estranhos e 
terminologias exóticas: precisa aprender o que 
significam coisas como Classe de Armadura, 
Jogadas de Proteção, Pontos de Vida, Pontos de 
Sangue, Disciplinas, Vantagens, Desvantagens, 
Perícias... um vocabulário inteiro enfiado goela 
abaixo! Obrigando o jogador a aprender tudo 
isso antes do jogo começar, você corre um 
imenso risco de perder seu interesse. Ele vai 
desistir daquele “jogo chato, cheio de regras e 
números.” | 

Entregar a ele um personagem pronto ajuda 
a evitar essa tragédia. Antes da aventura, tenha 
uma boa quantidade de personagens prontos à 
disposição. Explique cada um deles de forma 
bem básica (“este aqui é um guerreiro, este 
outro é um mago...”) e deixe que cada jogador 
escolha o seu. Mencione que não existem 
personagens melhores ou piores — apenas 
diferentes. Diga também que, em outras aven- 
turas, ele poderão usar outros personagens se 
quiserem. 

Quando começar a chuva de perguntas so- 
bre o que significam todos aqueles números, 
não perca tempo tentando responder todas de 
uma vez. É melhor esperar até que as respostas 
sejam necessárias, durante a aventura. 

Não se iluda acreditando que o jogador 
precisa conhecer toda a ficha para jogar: muitas 
vezes ele não vai utilizar nem metade dos 
números que estão ali. Em AD&D, não fique 
explicando minúcias como Carga Permitida, 
Abrir Portas, Colapso, Fator de Lealdade... são 
coisas muito pouco usadas na maioria das aven- 
turas. Se esses números forem necessários mais 
tarde, simplesmente consulte o livro. 
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O uso de personagens |já conhecidos pelos 
jogadores é também um poderoso atrativo. É 
difícil sentir-se atraído por coisas abstratas, que 
não conhecemos bem — não tente empurrar 
personagens exóticos como paladinos, druidas, 


samurais urbanos, Brujahs, Garous... leva tem- 
po para que um jogador se acostume com 
coisas assim. Tempo que você talvez não te- 
nha, se está tentando garantir o interesse de 
seus amigos no RPG. 

Se os jogadores são fás de filmes, desenhos 
e quadrinhos, a coisa fica simples. Permita que 
joguem com os X-Men, Conan, Cavaleiros do 
Zodíaco... quem eles quiserem. Todos nós de- 
sejamos, um dia, entrar na pele de nossos ídolos 
ou heróis favoritos — e este é o momento de 
mostrar ao jogador que sua chance chegou. 

Sim, eu sei que você poderia construir perso- 
nagens novos e inéditos, mas não é sua 
criatividade que está em jogo aqui. Não se sinta 
culpado por sacrificar sua originalidade — lem- 
bre-se, você ainda está tentando atrair público. 
Pelo menos nesta primeira etapa você precisa 
conquistar a preferência dos jogadores, ofere- 
cer algo que eles apreciem. Mais tarde, já com 
um grupo de jogo estável, então você pode 
assombrá-los com suas próprias criações. 

Facilite a vida do novato. Não permite que 
regras e números embaralhem sua cabeça. 
Torne o jogo atraente. Estes são os conselhos 
mais preciosos para quem pretende iniciar seu 
próprio grupo RPGista. 

PALADINO 































Uma nova 
tabela de 
resistência 
para sua 
campemine 
de D&D e 
AD&D 
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uvase todo jogador de AD&D já passou 

algum tempo tentando entender a ta- 

bela de jogadas de resistência dos 
personagens (Tabela 60, impressa na página 
134 do Livro do Jogador). Entender como aplicá-la 
é fácil; mas a lógica por trás das categorias de 
resistência permanece meio nebulosa. 

Por que a Morte por Magia é mais fácil ou mais 
difícil de resistir que outras magias em geral? Por 
que nós, Os arcanos, somos mais resistentes às 
Varinhas de Transformação que à magia de 
Transformação, se os efeitos são supostamente 
os mesmos? E por que as resistências contra a 
magia Relâmpago, contra um relâmpago lança- 
do por uma varinha, e contra o sopro de um 
dragão azul, PRECISAM ser diferentes, se os 
efeitos físicos são praticamente iguais? 

Como se isso não bastasse, existem também 
os ajustes aos testes de resistência. À Sabedoria 
auxilia ou dificulta a resistência contra magias 
que atacam a mente, mas não existe uma coluna 
de Magias Mentais na tabela 60. Da mesma 
forma, a Destreza pode influir na resistência 
contra magias das quais é possível esquivar-se, 
mas não existe uma categoria específica para 
essas magias na tabela. Tudo isso atrapalha o 
entendimento e o ritmo do jogo. 
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Foi com o intuito de simplificar o conceito de 
resistência que cheguei a uma tabela opcional, 
que substitui a tabela 60. Os números estão o 
mais próximo possível dos valores originais cor- 
respondentes (aliás, na maioria dos casos, estão 
iguais mesmo); o risco de afetar o equilíbrio do 
jogo quando se muda uma regra tão básica é 
grande, especialmente valores que permane- 
cem inalterados desde a 1º Edição. Pelo mesmo 
motivo, mantive a progressão dos personagens 
igual (sacerdotes progridem a cada três níveis, 





“ladinos a cada quatro...). 


O que mudou mesmo foram as categorias de 
resistência, explicadas a seguir: 


contra venenos de contato com a 
pele, ingeridos, injetados por monstros ou ar- 
mas, gases venenosos, etc. 


| : contra magias, itens má- 
gicos e habilidades especiais de monstros que 
atuam direto sobre o corpo do personagem, 
como Metamorfose, Carne em Pedra, Magia da 
Morte, etc. Segundo meu amigo Balthazar, o 
clérigo, um morto-vivo sujeito a uma magia 
Reviver Mortos também deveria resistir a um 
Ataque Corporal para não ser destruído. 





contra magias, itens 
mágicos ou habilidades especiais que afetam as 
condições à volta do personagem, que por sua 
vez lhe causam dano. É o caso das Bolas de 
Fogo, o sopro dos dragões e assemelhados, ou 
mesmo algo natural como uma explosão de gás 
em uma mina de carvão. 


contra magias que agem 
diretamente sobre a mente do personagem, 
como as do tipo Enfeitiçar. 


Como vocês devem ter notado, as quatro cate- 
gorias de resistência são diferentes porque os 
seus efeitos são resistidos de forma diferente. 

Venenos são resistidos pelo sistema imuno- 
lógico do personagem; Ataques Corporais pela 
resistência à magia inata do seu corpo; Ataques 
Elementais, pela sua capacidade de esquivar-se 
da área de efeito ou proteger-se atrás de algu- 
ma coisa; e Ataques Mentais, por sua força de 
vontade e/ou domínio de técnicas mentais. 

O princípio das resistências prioritárias, ex- 
plicado na página 133 do Livro do Jogador, 
continua valendo: em caso de dúvida, a coluna 
que estiver mais à esquerda na tabela tem 
sempre prioridade. 

Sendo assim, fica fácil determinar a qual 
categoria pertence um determinado efeito: o 
sopro de uma górgona, pór exemplo, petrifica 
(um ataque corporal por excelência), mas pos- 
sui uma área de efeito (típica dos ataques 
elementais). Como a coluna de Ataques Corpo- 
rais está mais à esquerda, é ela que utilizamos 
para resistir aos efeitos do sopro da górgona — 
embora eu, pessoalmente, acredite que a me- 
lhor maneira de escapar aos seus efeitos é 
mandando os guerreiros na frente! O ataque de 
paralisação característico dos carniçais é tam- 
bém um ataque corporal; até onde sei, carniçais 
não injetam veneno em suas vítimas, e dificil- 
mente poderiam atacar suas mentes com o 
intelecto bestial que possuem. 

À principal virtude da nova tabela é que as 
jogadas de resistência ficam mais rápidas. Sim, 
porque, como vocês podem ter deduzido, o 
ajuste da Sabedoria agora aplica-se apenas aos 
Ataques Mentais, e o Ajuste Defensivo da Des- 
treza afeta apenas os Ataques Elementais. Os 
jogadores então podem anotar esses valores ao 
lado dos valores da resistência na sua folha de 
personagem, ou mesmo embuti-los nos valores 
de resistência finais. Os bônus especiais de 
alguns semi-humanos (como os anões) 
aplicar-se-iam ao Veneno, Ataques Corporais e 
Ataques Mentais. 

Por fim, podemos acrescentar algumas re- 
gras opcionais (RPGistas gostam de opções!). Se 
você acha que os efeitos gerados por bastões 
mágicos, varinhas mágicas e assemelhados 
deveriam ser mais fáceis de resistir que seus 
equivalentes gerados por magia “normal” — 




















como era na tabela original —, considere que 
todos os efeitos desse tipo dão um bônus de +1 
no teste de resistência. 

Da mesma forma, se você acha que o sopro 
de um dragão deveria ser algo difícil de esca- 
par, imponha uma penalidade de -1 emtodos os 
testes de resistência contra sopros de dragão 
(usando a coluna de Ataques Elementais). Te- 
nha em mente, no entanto, que a coluna de 
Ataques Elementais, assim como está, já é a 
mais “difícil” da tabela. 

Exceto para nós, arcanos, que somos diferen- 
tes dos outros mortais e não nos ferimos com a 
mesma facilidade que os simples... Ai! Katabrok! 


Esse mangual machuca! | 
TEOPRASTUS 
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Não é Mage: The Ascension, 





mas fem magos tentando 


sobreviver nos dias de hoje 
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O que aconteceria se você fosse uma” pessoa 
abençoada com poderes: paranormais?"Pode- 
res capazes de“coisas que todos imaginam ser 
possível apenas em seus sonhos? Poderes que 
atrafssem a atenção indesejada--de' estranhas 
criaturas e misteriosds organizações? | 
“Oque realmente aconteceria-se você fosse 
um magot2< | gas 
=. Bem, bem... se você quer essas respostas. é 
não tem“tempo;-paciência-ou tem inteligência: 
demais para ser um discípulo de Paulo'Coelho, 
Witchcraft é osjogo que você procura. 

Todo mundo-já cansou de ouvir este tipo-de 
comentário, mas lá-vai: este é mais um jogo 
inspirado pela linha Storyteller da-editora White 
Wolf: A tendência -dos jogos-sombrios-decor- 
rentes-do-final-de-século-que-se-apróxima-che-. 
gou para ficar. A-influência direta, entretanto,. 
nem sempre é sinal /de'cópia descarada. 

“Witchcraft foi lançado no ano passado pela 

desconhecida Myrmidon Press (alguém já tinha 
ouvido falar2), centrado na hipótese-da existên- 
cia de bruxas e magos em nosso conturbado... 
mundo moderno. É o Mto es 

De acordo com o livro, a magia'é proveniente 
da Essência, a energia que preenche-todos os 
corpos e-a matéria., Um mago é aquele -que 
conségue manipular o fluxo de Essência de 
modos variados. | | 

O mundo está'se aproximando de um.poônto 
crucial: o Reckoning. Um tempo-de-mudanças, 
o fim de um ciclo que podê resultar em destrur- 
ção total ou numa Nova Era. Eos magos têm: 
importante.papel-nissó, ajudando a: determinar 
ós caminhos qué levarão do. destino do mundo 
quando o Reckoning chegar. 


Eu Sou Normal!!! 
Existem quatrotipos de personagens disponíveis 
para os jogadores: os Gifted, os-Lesser Gifted, 
os Mundanes e-os Bast. 
Gifted'são pessoas que já nascem propensos 
à magiá. É'uma afinidade latente. que acaba: 
sendo desenvolvida com o tempo.-São os perso- 
nagens- mais poderosos em termos sobrenatu- 
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“ mente atraídos. por. este tipo, de: pessoas; 
" - Lesser Gifted sãos “aqu eles quetem-apenias - 
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secreta de magia. Para eles: "q humanidade 
ainda não: está pronta para O “conhecimento que. 


eles possuem e, por isso, “preferem: “agir 


secretamente. Atuam nos bastidores, formando 
verdadeiras conspirações secretas. O objetivo 
Re Srimário dos Rosicrucians é o desenvolvimento 
espiritual da humanidade através do conheci- 
mento da magia. 
ko = Os Sentinels fazem. parte de uma organiza- 
“Séão. Secreta com o intuito. de lutar contra o mal 
E no mundo. Diz-se que tal organização é tão 
hos “antiga quanto o próprio cristianismo. Na maio- 
Tia das vezes as ameaças combatidas pelos 
“ »Sentinels são de proveniência sobrenatural. Para 
vencê-las os Sentinels contam com armas mun- 
danas... e com, Téux: «lit 


Mediums, (the ht Que são ques 
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apresento novidades e mer cê ser lido. E 
1 o bom e velho 4 | 
“:sistema-de distribuição-de. pontos para determi ef 
Nação de atributos; “as boas:e velhas vantagens 
e desvantagens; e mais um, punhado de regras 
com as quais.já estamos: todos acostumados: O 
«livro traz também boa quantidade de arquéti- 
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uma maneira diferente. Para quem: procura 
alguma coisa nova e interessante, fica-agui 
nossa sugestão. Chegou até mesmo a-tomar-o 
lugar de Mage: The Ascension na preferência 
de muitos RPGistas que. têm acésso- a Jogos 
importados. Yeê 
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ode-se dizer sem medo que nos jogos da 

linha Storyteller, mais especificamente 

Vampiro: A Máscara, a vida dos huma. 
aloraro inato Eae [o MW aro o [oiro [oi] 
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seres normais dentro do Mundo das Trevas, 
vamos concluir que boa parte deles vive para 
ae servir aos todo-poderosos vampiros, os verda- 
E deiros astros do jogo. Seja como carniçais, 
servos ou simples agentes manipulados sem seu 
conhecimento, a humanidade sempre esteve 
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sob o poder dos Cainitas. Não tem sido assim 
por toda a História contada nos livros e suple- 
mentos da White Wolf? 

* Logicamente devem existir algumas varia- 
ções de grupo para grupo, mas a maioria dos 
jogadores com certeza prefere interpretar vam- 
piros ou lobisomens do que simples e indefesos 
mortais. Indefesos? Bem, talvez as coisas não 
funcionem exatamente desse jeito... 

É com o típico e tradicional atraso brasileiro 
que recebemos o mais novo suplemento 
Storyteller pela Devir: Os Caçadores Caçados 
(The Hunters Hunted), preenchendo uma im- 
portante lacuna na série de livros da White Wolf 
traduzidos para o português. Para se ter uma 
fo [=Ifo o [oro [-iro To To Tao Mia ido Ma nIcig oie o [oo go El iciigo 
e o americano, basta dizer que livro foi 
Fo Tafero To [oi Fo hoo Ns] n 004/48 

Velho conhecido dos jogadores mais antigos, 
Os Caçadores Caçados apresenta todos os 
detalhes necessários para introduzir caçadores 
de vampiros em suas crônicas. Este foi o modo 
que a White Wolf encontrou para expandir seu 
World of Darkness — que, na época, estava 
apenas germinando. Ainda não existiam 

 Werewolf, Mage e quaisquer outros. O único 
jogo da linha Storyteler era Vampire: The 
Masquerade, ainda em sua primeira edição — 
e as opções para escolha de personagens eram 
bastante limitadas. 





Mesmo sendo tão antigo, o livro é bastante 
útil — verdadeiro clássico. Principalmente 
para quem não agúenta mais correr atrás de 
palcias Lo J golo [o BRSTo [o fo ro UNE =Ta ria ro [ci gio [Mano To [UT aro 
ções da Camarilla... 


Farto Conteúdo 

Embora apresente algumas expansões de re- 
o o Jo Nonfo To alo fo Turco [1 07 [070 [o [o Tui foi do [c1o [oo No o 
fornecimento de material para ambientação. 
O E DIToigroÃo [NU apro E Oo foro fo [o go ico nico NT Tio jo [Vito To) 
de nove páginas, serve para criar clima e 
“empurrar” o leitor para o mundo dramático 
dos caçadores de vampiros. 

Como construir seu personagem caçador? 
NS [o Pao [o [o No [Wo go Ja O nai igo MW Ui ido [Mol afo jiu 
o [oro II A oo [o No Na jro na To [oro fo oro di=Ijo o ato [Mo TU] of 
o [Tolo o (go No oo [oi qo Tio Tao No [o Wo =Ipcfo ja To fo 1-1 9 RE = FiT= 
uma lista explicativa com as principais motiva- 
(o1o JM Mani cifo (o [o/cHÃo [Nero [oro Pta To [[ oro [oro [oo [OMAN c/o= 
dentes mais Úteis e um novo Antecedente: Repu- 
tação, que diz quão “popular” você é entre 
vampiros e outros caçadores. Equipamentos 
Tale [fofo [o [ot o o Tiro No Noto foro To [o NE -Wo [Toro E WESTo jo Ji Wi oro fa nTo 
encontrar um vampiro também são descritas. 

(Caçadores não agem sempre sozinhos — 
nós, humanos normais, pelo menos temos ao 
nosso lado a vantagem numérica. Quem são os 
grupos interessados na destruição e /ou captura 
dos vampiros? Caçadores explica como incluir 
em sua crônica agências governamentais como 
a CIA, FBl e o CDC (Center of Disease Control 
ou Centro de Controle de Doenças). Nestas 
páginas você conhecerá também o Arcanum, 
organização de estudiosos que busca aprender 
algo mais sobre atividades vampíricas; e as 
Crianças de Osíris (Children of Osiris), um novo 
clã de vampiros, inimigos dos Seguidores de 
Set. As disciplinas deste novo clã também são 
explicadas, até o nível 9. Para completar, os 
Young Bloods (não confunda com aquele horrí- 
vel grupo de super-heróis), uma gangue de 
motoqueiros transformados em carniçais, que 
caça vampiros por pura diversão... 

Para quem usa as regras do Guia do Joga- 
dor, novas Qualidades e Defeitos exclusivos 
para humanos. A lista inclui coisas como Sangue 
NácialcTa [oito (o [UI =Nojo [Disto No [o Ta fo No [o Jv£o Toa fo Tiro o [UT 
alimentar dele), Hemofilia e coisas do gênero. 
Temos também a descrição e os níveis de 
[UI aalta (o No Moro Ig f=i:o o Ta jo [ Inc] [Boro fo jo Tolo [o [o [ct 
psíquicas no sistema Storyteller, além de novos 
iblo TE To [Mo IDT nto Ugo [o =Nrcio go o [cijo] [ato fo [o fofo Tão! 
jo NIUE To No [o ni PS TT aa No [U)ViTo [o BRU Tao No foro (ci go To No Ti nato 
a [o BEsf of [oro No [SM o AT) (o A 

O Narrador também tem vez neste livro, que 
traz dicas sobre como mestrar uma aventura 
apenas com humanos. As sugestões de temas 
são bastante interessantes, como a caçada con- 
.Jra um Único vampiro através das eras, passan- 
do por várias gerações de caçadores. Há tam- 
bém uma pequena lista de outros inimigos 





(o [Tan o [oi £o Tas To To o [o To) No UT o fo jo [Ta TS 
colocar entre os caçadores e seus objetivos. 
Quem são os caçadores mais famosos e 
temidos? Suas histórias e objetivos estão aqui, 
incluindo seus dados em forma de ficha de 
personagem. Entre eles está o famigerado 
Caiaphas Smith, carniçal e fanático religioso: Fé 
nível 9 e Força de Vontade 10, o provável mais 
perigoso caçador de vampiros de que se tem 


notícia. Uma curiosidade: este capítulo traz tam- 


bém um personagem lobisomem, mas construído 
SEM as regras de Lobisomem: O Apocalipse 
— que ainda nem existia na época! 

Para terminar, uma lista de equipamentos 
específicos para caçadores. Utensílios como o 
Detector Térmico e o Protetor de Pescoço (re- 
Meio [o No [SH Ti fo Ta TTo PA [To [o Bis/< No [=Nfo (o [tejo To (18 9 BRA o fo 
dem ser muito úteis na caçada. 


Feio, Mas Bom 
Visualmente falando, Os Gaçadores [To fofo [o [07 
é um livro pobre. Isso acontece porque o mate- 
rial original é bastante antigo; pertence a uma 
época em que a White Wolf ainda não se 
consolidara na posição que ocupa hoje. A pró- 
old(o Ko [fofo go [apo [oro [oo [OMI Migo NI a fico [o [UI [o RU ih 40 E 
o [o Na fo No fina Tciigo BN (<IM [cTo cinto [o T do ) Nico [fo7o [oiro [o JN Vigo) 
básico de Vampire: The Masquerade. Apesar 
disso, a pouco atrativa apresentação do livro 
cumpre bem seu papel. Caçadores é o típico 
caso de livro que não deve ser visto, e sim lido. 

“Como já foi dito antes, o material é de 
primeira. O livro mantém a constante preocu- 
Jojo ejo [oo [clio r4=] gicro a o [UM o Hiro g = Nfforo fofo [og A= 
De Lo o [o | c)=) BRST o Ta io To [o o [o Too o To EMO BRU a TVS e To 
perigoso dos caçadores. É uma temática dife- 
rente da mostrada no livro básico: os persona- 
gens correm muito mais riscos, vivem muito 
menos tempo e nunca têm certeza sobre o que 
jo jo/=] pa = ici ao Ta o [o Non ro Jaí- o [ato o [Wo [foro a jito [a 
ça e paranóia (afinal, vampiros não existem de 
verdade, não é mesmo?). Neste ponto o livro é 
pa (UT (o MM o Teto RESTO ol cTo Ho [o PENTA Ei io [o Ta fo [o Mio To o oo [o 9/ 
Narrador a enfrentar este novo tipo de desafio. 

N4o | [H cTonl oligo [ro UI) a fo Ko aro o fo fo [o [o o 3 linha de 
livros específicos para caçadores do sobrenatu- 
ral foi ampliada com o lançamento de The 
Quick and The Dead (para Wraith) The 
Inquisition (Vampiro), Project Twilight (Lo- 
bisomem) e Halls of Arcanum (Mage). Estes 
NAgo e [ci (o | [aTo Tap NM o fofo No o Tá (UNE [o Too go To To Tir4o fofo = 
of) fo [o [o [Ma To NE Of» [ro [o [-) f=1 Mo io Tia fo] PRI IaTo [o No go jiforo E 
mente suplementos deste. 

Resta esperar que estes suplementos che- 
o UI cIn alo [oN pal=i foro [o [o Na To [oito Tao | Nero ana ala fo Mo igo 7 
que seu predecessor. O lançamento de Os 
(O/ [to [o [o | = 18 OTo fofo [o [o TJUo o Top To DUO A o o Tag 
fofo na [Toro PR [o No jo Feijo fo o [o Mofo go o [WU apo Ng =70 [ao AS 
dos seres humanos, não é mesmo? Agora, com 
[(el=Tafejo Pl rcTolaTo No o TU paro MK o foro [Mofo To Nro TITO [SR 
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TO PRONUNCIAMENTO PO MINISTRO DE 
RELRBANSZAÇÃO CHOCOL 4 IMERENSA, AO 
LECLARAR QUE O LABORATORIO Edo 


» ENGENHARIA BIO -TECNOLOGICA 
MAN TINMSA EM CATIVEIRO HOMENS, MULH 


E CRIANÇAS COMO COEBM/AS, 


ZICO ERA CARTE QE 
LIM LROTEPO SECRETO 
ZARA ESFUDAR VITIMAS 

CE RAL/AÇÃO., 


CN Toraibiada 


DE TV! ONDE 
VOCÊ 
ENCONTROU, 


SEGUNDO FONTES 
MÃO- QEIC/AIS, O 
MINISTRO TEMIA A 

REVELAÇÃO GRE A 
FEIRA DO PROTETO 
Com A UCS ZE mA 

LAS COLBA/AS 








É QUE NEM 
Ny ESSES FGAORECO 
N E SACERPOJE QUE 
MN) APARECE POR AÍ COM 
A O GOVERNO 
MAPRANS! 


AMANHA VÃO 


EIS SABE 
PIZÊ QUE ESSE 


QUE EU ACHO? 


e 
e 

o 
so A 


isso É UMA NESTA | 
E cosa É ZyRíiSOSO 
PODER! É SEMPRE 


AVO DIZIA QUE 
OS MONSTROS SÃO 


FEUSES! ELES 
ESTÃO CANSADOS PE 
VER À GENTE FAZEN- 


PO BESTEIRA, E VIE- 
RAM ALAGAR 


TOPO MUNDO! 


E ESPERTO 


TOVO MUNDO 
SABE QUE O SOY 
NO ESCONDE 


COISAS. 


ER- 


| um 
o 7 RENEGCALDO 
7 CHAMADO ?HILLIP? ã 
ME DISSE QUE ESSES E |V 

TESTES SÃO Ma AN | 

QUE O MOLO- : QUEM GARANTE 
MONSTROS QUE ELES NÃO 
COMEÇARAM 


VELHOS 
CAUSTO!OS NO 

ESTÃO ENTRE NOS FA 
UM TEMPÃO! À 


VOCÊ ACHA, 
LARRY? DIZ 
ALGUMA COISA, À 





os Únicos 
MONSTROS POR 
AQUI São, 


A HUMANI- É E 
PADE SEMPRE Nai OS IMAGINAM QUE 
JULGOU PELA 8: ESSA COBAIA PODE 
MABARÊNCIA OU ESTAR CONFCSA OU 4 
QUALIDADES * TEME APAVORALDA ? TRANS: DP cu 
QUE O PRÓXIMO TOME fz FORMAPA EM UM MONSTRO 
SEU LUGAR NA CORRIPA QUE A PRÓPRIA fo 
POR UM LUGAR NA HUMANIPAPE | 
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É verdade que Shddowin vinho en- 
frentando uma fase nm EUA? 


Nos EUA, 
uma eleição 
presidencial 
salva 
Shadowrun 
da ruína! 
Conheça o 
autor deste 
brilhante e 
inovador 
golpe 
publicitário! 


suas propostas, disto 
como em uma campanha p | 


eco-  elrolisia, um político | 
um purista racial e um. dr 
velho conhecido dos fãs de 

Os participantes da co 
fo [U) [o SH o fo (go A fon To [AO [6 o 
Shadowrun, incluindo su 
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Shadowrun 
















grande lance; poucos minutos após o seu pro- 
| nunciamento durante a posse, correu q afojifeito, 


c 





: Preferem inte 


feleiçeio: como a aventura em que os 
jogadores tinham a chance de desmascarar um 


E fofo o [o fio 


e o na verdade possuído por um 


RR 


à Rondon, foto [o [o [o [o aaa a [o o [AIR AO 





Ente,À eu gostaria de saber COMO!) 
os ted meses, será lançado um 


ydowrun se tornou o RPG que mais aumentou 


“Suas vendas nos últimos meses. 





omo foi à reação dos jogadores a essa 
gitação em Shadowrun? 

Eles adoraram! Quando demos a notícia que o 
presidente eleito havia sido assassinado, tive 
que me mudar do quarto de hotel onde estava 
aforoj-fo fofo [o PTS ATT [o [To e (e [o [o Jc icANTo Lan O LIT [6 oo [o 
protestar pela morte de seu candidato. “Como 
puderam fazer isso2! Como puderam matar 
Dunkelzahn!” 
Tudo isso sErviu para resgatar os joga- 
dores de Shadowruyn? 

Não apenas recuperamos o interesse fo [oro o [ol 
dores antigos como conseguimos atrair nova- 
sr interessados podielo fofo Tio [e(o (0) toda, eles 


O que você athou dos jogadores brasi- 
leiros? ço 

Nos EUA, grande Forte dos jogadores são 
advogados de regras. Do tipo “você não pode 
fazer isso porque agui na página tal, parágrafo 
tal”. Agui vocês preferem a história às regras. 
e q fo No o To Tdi [6 [6 [05 





E Tulvei fesçam isso porque algumas re- 
Er sejam um prduco complexas demais, 


não? É 
Talvez. Mas é É Feto onto dizemos em nossos livros de 


Shadowrun:” 'se você não usa as regras como elas 
O estão! no livro, Não se preocupe; a polícia da FASA 


está ocupada prendendo os jogadores de 


“ Baltletech!” (nota: nos livros de Battletech eles 


dizem estar prendendo os jogadores de Earthdawn; 
e, nos de Earthdawn, os de Shadowrun). 
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sm ua esa APOCALYPSE [list usa Sa 
- ESPECIAL | | (0 — 21 ind ” Rec a Edo es 
Magic, Speltine & 1y ! * - = St$ 4 quintas ie AE fra to pos 
a dos baralho às mag a E 


TAS + VAMPIRO 4 RO QUEST mos 


Emei, 
No 
Sia Rs 


Preço por 
exemplar 
R$ 4,00 








a E * “Comprando 
INFE O VERDE DEAR FREI g » PR 
Criaturas RNO para Lobisomem Para GURPS e Millenio SCE nuca e 
exemplares 
Aa 
você ganha 


Preencha o cupom abaixo (ou) tire xerox e envie com um cheque nominal à 





Trama Editorial Ltda. CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04505-970 - SÃO PAULO - SP 20% de 
Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 887-5408. desconto. 
Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. Validade 
Lembre-se de informar as edições que você quer. 30/07 


Você receberá as revistas em sua casa sem despesas de correio 


Relacione aqui as edições que você quer receber: 


— RAE =Todas o 
| RT Scssussosseseza ROL asas tas RES Scene es E A RES e uaaedue srs | 
| RE To desses sas unse Ta Ref... PRESPDeds Res ias os 5 RED E sssuss esa sra e | 
| Valor total do pedido: RB. ss qua: | 
! Assinale sua Forma de pagamento: DR O a id MR a | 
| EUGEN ES RRS RR  N | 
| — Cartão de credito FSP a o e e e ese pra MR | 

NOME dO CAMGO er eos rar E RES TENTA CAU ES TELE sncesari  ESSEESGUDESDESEETESAENid | 
| Nome do Tilulem: esquecem sesaame ser niapenaaa aaa scene aedas din inda MEP osveseussr po DUO SONDA Lone aa nao aa tee Rea | 
RES et o AEE EE A E lh Crepe fe [ E for e DDD | 
Validade: .......... É e smensommeça Eire co fio MRS UPE DUE. AEE O RN | 
| — Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. Data de nasc.: ...... é AO sera PROTESTO osceznsessra: | 
O cost ensipmmiai ni  Uc EEE SE GI SS ie SE Sd a Va RR ES 
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http://www.forbiddenplanet.com.br 


Pasta Magic com ilustrações 
p/+ 150 folhas 20,90 ( ) 


LANÇAMENTO 
MAGIC 5º 


go! 











Deck  14,40() 
Booster 3,90( ) 
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'Criadô por Richard Garhiele | 


8 folhas </ 9 espaços e parte de 
uma carta quebra cabeça 4,75 ( ) 











Ne camert ne É 
| 
Deck Bynder Deck  15,95() 
15,00 ( ) Booster 4,75 ( ) 
Deck Protectors 
</60 9,50() 
é 
Encyclopedia 29,90 ( ) E 
NY 
MULTIVERSE GIFT BOX À 
d o = : 
ses qq é 
Contains2 VISIONS Preview Boosters! a ES A a fá ES 
ea Booster iQ 4,00 () Peck 14,90[) 
GIFT BOX e CARD CASE «/ 6 Boosters Importados sendo 2 VISIONS 39,95( Booster 4,95( ) 
Ão!! PR 
DIA DE TROCAS DE CARD GAMES: ATENÇÃO! NOVOS PREÇOS. 
p Livro do Jogador AD&D | . 35,00 ( ) 
Pompéia segundas das 17:00 as 18:00hs = sl dc fe oia 
Ibirapuera quintas das18:00as 19:00hs Livro do Mestre AD&D | 30,00 ( ) 
Centro sábados das 10:00 as 13:00hs Livro dos Monstros AD&D 39,90 ( ) | 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG 
























Magic (Ed. em Português) 


MAGIC 5/60 Deck ...........o 14,40 ( 
MAGIC 5º BOOSTER (/]5............. 3,90( 
ATISLOS Va ren eo 3,90( 
Magic 4º 6/60 Deck..... 14,00 ........Promoção ... 11,40 ( 
Magic 4º Booster c/ 10..... 2,35......Promoção ..::. 2,10 
Terras: Molais 0/8 --..sssancesssaai,sssecseresorenresstei 200( 
Era Glacial Deck 0/60... imersos 14,40( 
Era Glacial Booster 6/15... ease 3,90( 
AROnÇas 6/1255: starts ssseoncipeesciqreatemsineras 3,304 
Miragem Deck 6/60 ........ ses. ssrcrrerrrmesmasemerme 14,40 ( 
Miragem Booster 6/15 ........... meses 3,90( 
Visões Booster (/ 15... ceeseeimeseeeeeresrerio 3,90( 
Magic (Ed. em Inglês) 

MAGIC 5º edição (/60 Dek .......... 16,90( 
MAGIC 5º edição Booster (/15 5,30( 
Weatherlight Booster c/15.................. 5,30( 
Magic 4º edição c/60 Deck ................esees 17,80( 
Magic 4º edição Booster 6/15 .......... eee 9,904 
Homelanos (/8 2. 5rsmmsseisersiiapcesantirasascesetacmêmti 3,50( 
Fallen Empires c/8 .......... semear 2,70( 
ChrOnIChaS 28 cm nestes imnacarr arterod a 3,95( 
Ice Age Deck 6/60... isso 17,801 
Ice Age Booster 6/15... items 5,90( 
ONÇA | TAS Vet RR A pa. SD pe 4,40( 
Mirage Deck c/6 ........... isentas 16,00( 
Mirage Booster 6/15... srsrereermmearam 500( 
Visions Booster €/ 15 .............. ss  ureeemsermeemeems 5,30 
Magic 3º - Deck (em inglês) cotação Flutuante . 60,00 ( 
Magic 3º - Booster (em inglês) cotação flutuante 18,00 ( 
The Dark - (em italiano) cotação flutuante ........ 7,50( 
Legends - (em italiano) cotação flutuante ....... 20,00 


Outras Edições consulte-nos! 
ACESSORIOS P/ COLECIONADORES: 
Pasta arquivo - p/ porta cards .................... 12,80( 


Dado de 20 lados p/ Magic .............e see. 1,20( 
Plásticos p// 9 cards p/ arquivo de cartas ........ 0,50 ( 
TEMOS TAMBEM: 

Spellfire Deck Duplo-Português c/ 110 ............ 18,00( 
Spellfire Booster-Português c/ 15 cartas ............ 3,50( 
3º edição Deck Duplo Importado c/ 110 cartas 18,00 ( 
Spellfire 4º edição ...................... items 18,00( 
Spellfire Ravenloft c/15 cartas .............. see 4,50( 
Spellfire Forgotten c/15 cartas .................si o... 4,50( 
Spellfire Dragonlance c/15 cartas ............ us 4,501 
Spellfire Powers c/15 cartas ............iiisms 450 
Spellfire Artifacts c/15 cartas .........sssssmao 9,50( 
Spellfire Underdark c/15 cartas .......... ms, 450( 
Spellfire Runes & Ruines 6/12... 4,501 
Spelifire Birihright 6/12 ...........n sereno 450( 
Spellfire Draconomicon 6/12 ......... esmas 450( 
Spelifire Night Stalkers /12 ............................. 4,50( 
Netrunner Deck duplo c/120........................ 29,90( 
Netrunner Booster 6/15 ............iiiisrerm 4,954 
Overpower Marvel Deck c/ 55 ............ii iam 15,80( 
Overpower Marvel Booster c/ 9 ........... sms 3,50( 
Overpower Justice League (/ 15 msm 4,00( 
Overpower 1Q 6/15... ssssrsrermmeseeanmis 4,00 ( 
Overpower Booster-Power Surge €/ 9 .............u. 3,50( 
Overpower Baoster-Mission Control c/ 9 ............ 3,50( 
Overpower DC Deck 6/60 ............... 15,80 ( 
Overpower DC Booster 6/9... meses 3,50 
Marvel Overpower Monumental ........................ 400( 
Rage Dodo RE)... rtraa 15,80( 
Rage BOOSIBI .. mesas cess. orero sta stianeoLopuaseaspanes 4951 
Rage - The Wyrm ........ iirmessmesseenerisio 4,951 
Rage = Umbrdas ssa e saso sacana 3,901 
RIQE = AMIZOR Ss mao mesmas itiincarteliaas 775! 
Rage Legacy of the Tribes .............. 4,95( 
Stur:Wars Dede... nora 17,50 
Star Wars Booster .........ceneseeeeseersereeemeemesero 4,50( 
Sr Wãrs HOM =: soa sresica oseessssresramtre 450( 
Star Wars New Hope ................ meme 4,50( 
Wild Storm Deck ............. e sescimesmemeersaemeaes 14,00( 
Wild Storm Booster ...............uiu.. iara 4,00( 
Middle Earth Deck... meses 19,75( 
Middle Farth Booster... ssrssesseressaseenias 5,90( 
Vampire Dock. sa asas seems us stomantaas 17,00( 
Vampire Booster ................ eesssessecemereseres 475( 
Vampire Dark Sovereigns......i........ mese 3,90( 
Vampire Sabbath ............. eres 6,40( 
Vampire Ancient Hearts ...........meeememesseeseeeoos 3,70( 
Jyhod: Dock: sessenta 17,00 ( 
Jyhod. Booster... pucomeesemteeesorerstesomopreceeaão 4,75 


DO BRASIL! 


1 ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. Ei 
3 * (ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 o? 
1 Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal (NAO MANDE EM DINHEIRO) = ce 
a à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: : < E 
DE VALOR 43,508 = sessilaias CHEQUEN? NONE NE ARA MAN rio A RR RA AA E E 
O FONE: rs ssesemsrscnr nesse ENT Ne rate A A AR ERRO fc O DRA q RR = 
Lua PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADES untar Saia aaRo ro os SD si antes RA ga pote or= de ESTADO ...... CER ias ERR E o = 
7 uu 
<, AV. IBIRAPUERA, 2473 SHOPPING POMPÉIA NOBRE DISQUE FORBIDDEN PLANET > 
za (Próximo ao Shopping Ibirapuera) Rua Clélia - 33 Lj-1 : ui D 
Fone:(011) 5842-9544 São Paulo -SP (Ao lado do Sesc Pompéia) (O 1 1 ) 54 2-.9544 , ON 

N Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP EA 
a Rus CabisMendesDO Lá pn (Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. P 12.6 
8 7. 2) SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 informações sobre data do envio de pedidos via correio: Aa EIT - 
(Trav.7 de Abril-Centro) Fone: (013) 387-1025 a O 
! | Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP Pitangueiras- Guarujá- SP Tel. e Fax: (011) 255-0959 a a 2 
O. 

bu... ooo O OO OO OO io 


Faça logo seu pedido!! 


o it Ci ii it a ii Ci Ci Ci Co a a a a o Co Pão 





